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규모를 이루고 있지만 연평균 80% 이상의 높

은 성장이기대된다.

세계 게임시장을 플랫폼별로 살펴보면,

2 0 0 2년 기준으로 아케이드게임이 전체의

4 8 %로 가장 큰 비중을 차지하고 있으며, 다음

으로 비디오게임(35%), 온라인게임(9%), PC

게임(6%), 모바일게임( 2 % )의 순이다. 

현재 온라인게임과 모바일게임은 급성장 추

세에 있는데, 향후 2 0 0 4년에는 모바일게임시

장이 PC게임시장규모를 능가할 것으로 예상

된다.

세계 게임시장을 지역별로 살펴보면, 2002

년 기준 가장 높은 점유율을 차지하는 지역이

미국( 4 0 % )이다. 그 다음으로 아시아지역이

32%, 유럽지역이 2 8 %의 순으로 나타나고 있

다. 이러한 비율은 향후 2 0 0 5년에 크게 변화

하는데, 아시아지역이세계게임시장에서미국

을 제치고 가장 큰 비중( 4 0 % )을 차지하게 될

것이라는 전망이다. 이와 같은 아시아 시장의

급성장 배경은 우선 아시아에는 아케이드 및
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제1장 세계 게임시장 거시적 동향

세계게임시장은2 0 0 1년 약 5 5 0억불규모에

서 향후 2 0 0 5년 약 7 7 0억불로 꾸준히 성장할

것으로 전망된다. 세계 게임시장의 전체적인

성장세는2 0 0 2년 1 3 %에서2 0 0 5년 6 . 5 %로 다

소 둔화될 것으로 예상되며, 플랫폼별로는

2 0 0 4년을 기점으로 시장규모가 축소되는 부

분이등장할것으로보인다. 

플랫폼별로 구체적으로 살펴보면, 아케이드

게임 시장은 소규모 게임장의불황에도불구하

고 테마파크 및 대규모 게임장의 등장 등으로

소폭의 상승세가 꾸준히 이어질 것으로 보인

다. 반면 PC게임은 8 0 - 9 0년대 최고의 호황

이후성장률은점차둔화할것으로예상된다.

PC게임은2 0 0 3년 현재1% 이하의성장률에

머무르고 있으며, 중국과 같은 특정 지역을 제

외하고는 매년 3 %가량의 시장 감소가 예상되

고 있다.

비디오게임시장은2 0 0 2년 하드웨어와소프

트웨어를 합하여 2 1 5억불 가량의 규모를 형성

하고 있는데, 향후 1 ~ 2년 간은 시장규모의 축

소가 예상된다. 그러나 2 0 0 5 ~ 2 0 0 6년 즈음하

여 새로운기종의비디오게임하드웨어의등장

과 함께시장규모는다시성장할전망이다. 

온라인게임과 모바일게임은 향후 지속적인

성장이예상되는부문으로, 특히모바일게임은

2 0 0 2년 1 6억불로 여러 게임장르중 가장 작은
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<표4-1-1-01> 세계게임시장현황및전망: 2001-2005 (단위: 억불)

구 분 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5

아케이드게임
금액 2 8 0 2 9 4 3 0 9 3 3 1 3 4 8

성장률 5 % 5 % 5 % 7 % 5 %

P C게임
금액 3 6 3 7 3 7 . 4 3 6 3 4 . 7

성장률 9 % 2 . 8 % 1 % - 3 . 7 % - 3 . 6 %

온라인게임
금액 3 5 . 6 5 6 7 6 . 2 9 6 1 1 4 . 4

성장률 4 2 % 5 7 % 3 6 % 2 6 % 1 9 %

비디오게임
금액 1 8 6 2 1 5 2 2 7 2 1 3 1 7 8

성장률 3 5 % 1 6 % 5 . 6 % - 6 . 2 % - 1 6 %

모바일게임
금액 9 . 5 1 6 2 4 . 4 4 7 9 4 . 7

성장률 2 , 8 6 9 % 7 1 % 5 3 % 9 3 % 1 0 1 %

계(출하규모기준)
금액 5 4 7 . 1 6 1 8 6 7 4 7 2 3 7 6 9 . 8

성장률 - 1 3 % 9 % 7 % 6 . 5 %

※자료: Datamonitor, 2002 ;  Screen Digest, 2002 ; DFC Intelligence, 2001 ; SOFTBANK Research, 2002 ; Informa media group, 2002 ;
IDSA, 2001 ; DTI spectrum, 2003 ; Frost & Sullivan, 2002 ; CESA, 2002 재구성

<그림4-1-1-01> 플랫폼별세계게임시장규모전망: 2001-2005 (단위: 억불)

<그림4-1-1-02> 세계게임시장장르별점유율( 2 0 0 2년과2 0 0 5년비교)
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되고 있으며, 게임기 자체의 판매도 감소하고

있다. 이에 대해 게임 플랫폼의 차별성을 강화

하기위하여업소는소형화보다는대형화를추

구하고 있다. 그 성격도 게임 위주보다는 테마

파크식의 레져시설 및 부대시설 보완을 통해

수익극대화를꾀하고있다. 

사실 아케이드게임기와 게임장 매출의 감소

에도불구하고현재세계아케이드게임시장이

소폭의 낮은 성장을 유지할 수 있는 이유는 테

마파크 등 대규모 시설의 등장과 게임장의 리

뉴얼과정에서고가의 아케이드게임기기의소

비가 이루어지고 있기 때문이다. 또 다른 이유

는 아케이드게임기가전용게임장뿐만 아니라

대형 백화점, 극장 등 레져시설에의 설치가 증

가하고 있다는 것과 경품 및 메달게임에서 네

트워크관리의발달로 유통구조의개선이이루

어지고있기때문이다. 

일본G a mejou r na l에 의하면, 아케이드게임

의 강국인일본은2 0 0 1년 기준총 7 , 3 1 1억엔의

시장 규모(유통규모 제외)를 형성하고 있는 것

으로 추정되는데, 이중 게임장 수익이 전체의

8 0 %에 달하는5 , 9 0 3억엔이며아케이드게임기

판매출고가1 , 4 0 8억엔에해당한다. 일본아케

이드게임이 가장 호황이었던 것은 지난 9 0년

도 후반 음악게임류( ex. DDR )가 선풍적인 인

기를 얻었던 시기이다. 이후 아케이드게임 시

장은 특별한 히트작이 나오지 못하고 침체에

빠져있지만 그 하락폭은 점차 줄어들고 있는

것으로나타났다. 

일본의 게임산업에 있어서 아케이드게임이

차지하는부분은한국과마찬가지로예전에 비

해 많이 축소되었다. 이에 대해 아케이드게임

은 PC와 온라인게임처럼 카드 시스템을 채용

한 네트워크와 온라인시스템을 적극적으로 도

입하여 새로운 전환점을 마련하고자 고심하고

있다. 2001년 일본의 아케이드게임기의 매출

은 국내용이 전체의 8 5 %인 1 , 2 0 2억엔을 차지

하고 있으며 나머지 1 5 %가량이 수출용으로 구

성되었다. 전년대비 아케이드게임의수출액은

7 . 8 %정도 하락한 것으로, 이는 새로운 제품개

발이이루어지지않아해외신규수요가줄어들

고 있기때문이다. 
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비디오게임의 강국인 일본이 자리해 있고, 다

음으로 온라인게임 강국인 한국의 시장선점,

광대한 소비시장을 갖추고 있는 중국이 이에

합세할 것으로 예상되기 때문이다. 이로써

2 0 0 5년 7 7 0억불에 이르는 세계 게임시장은

아시아(40%), 미국(35%), 유럽( 2 5 % )순으로재

편될것으로보인다. 

지난 2 0 0 2년 게임시장의관심사는‘P S 2’와

‘X - BOX’의 경쟁에서 비디오게임 시장의 주

도권 문제와 온라인게임의 향후 성장가능성에

대한 것이었다. 우선 전자인 비디오게임의 플

랫폼 경쟁은 X - BOX의판매부진과함께일단

P S 2의 판정승으로추정되고있으나 전체 비디

오게임시장의확대에는기대에 미치지 못하는

수준이었다.다음으로 온라인게임의 미래에 대

해서는 아케이드분야의 네트워크화, 비디오게

임기의 온라인 기능 탑재 등의 기술 개발과 함

께 급속한성장을이룰것으로전망하고있다. 

세계적으로게임산업의기술발전과시장환

경의 변화 등에 따라 향후 전망에 대한 주요한

이슈들이 새롭게 부각된다. 그 중 대표적인 것

이‘모바일게임및 온라인게임의성장 가능성’

과‘새로운 비디오게임의 기술적 변화’등에

대한기대이다. 

1. 아케이드게임

세계적으로 아케이드게임 시장은 전체 게임

시장의 50% 가량의 비중을 차지하고 있으며

그 성장률은연 5% 내외의수준에서점차로둔

화되고 있다. 아케이드게임의 근간이라고 할

수 있는게임업소는점포수와고객감소가지속

제 2 절 플랫폼별시장동향

<그림4-1-1-03>  세계지역별게임시장점유율( 2 0 0 2년과2 0 0 5년비교)

※참조: 아케이드게임을제외한 P C게임, 비디오게임, 온라인게임, 모바일게임매출액기준

<그림4-1-2-01>  세계및국내아케이드게임시장매출전망 (단위: 백만불)

※자료: GAMMA, 2002 ; Gamejournal, 2003. 3
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아케이드게임 시장은 플랫폼 중 가장 큰 매

출을 기록하고 있지만, 많은 부분은 성인용 사

행성 게임(코인게임, 파친코등)이차지하고있

다. 따라서 현재 아케이드게임 시장규모의 증

가에도불구하고실제아케이드게임장의숫자

및 매출은 감소하고 있다. 이러한상황에서 아

케이드게임 업계는‘네트웍 아케이드게임’으

로 눈길을 돌리고 있다. 네트웍 아케이드게임

은‘카드시스템’과‘랭킹제’를 도입한 것으로,

게임 이용자들은 오락실에서 자신의 아이디

( Ident it y )를 찾으며 랭킹 서비스로 자기만족

의 욕구를 채우게 된다. 이러한 게임업계의 노

력이침체되어있는아케이드게임시장에 어떠

한 영향을줄 것인지주시할필요가있고, 새로

운 인기 아케이드 게임이 등장하지 않는 한 이

러한침체는당분간지속될것으로예상된다. 

2. 비디오게임

2 0 0 1년 세계 비디오게임 시장의 규모는 미

국, 아시아-태평양, 유럽 시장의 순으로 나타

났다. 2002년에도이러한 순위는 변함이 없는

데, 미국 비디오 게임시장은 8 1억 4 , 6 0 0만불,

아시아-태평양 비디오 게임시장은 7 2억

1 , 4 0 0만불, 그리고 유럽의 게임시장은 6 1억

4 , 5 0 0만불로 집계되었다. 향후 비디오 게임시

장 추이를 보면, 2004년경 아시아-태평양 시

장이미국시장규모를앞지르고최대의 시장으

로 부상할전망이다.

비디오게임시장은2 0 0 3년을정점으로규모

가 축소될 것으로 예상된다. 그러나 장기적으

로 볼 때 2 0 0 5년경 등장할 신규 비디오게임기

로 매출이 다시반등할것으로기대된다. 1994

년도부터2 0 0 7년도까지미국에서새로운비디

오게임기의 개발에 따른 게임콘텐츠 매출액의

증감과비디오게임유저의 소비사이클을미루

어 볼 때, 향후 비디오게임 시장은 2 0 0 8 -

2 0 0 9년경 새로운 기종의 개발과 함께, 현재

P S 2가 최고 정점을 형성할 2 0 0 3년의 규모보

다 더 큰 시장을 형성하게 될 것으로 기대된

다.

2 0 0 1년 게임 하드웨어 인스톨베이스는 PC

가 전체의 약 4 4 %를 차지하고 나머지 5 6 %는

<그림4-1-2-04>  지역별세계비디오게임시장규모및전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: DFC Intelligence, 2001 ; Informa media group, 2002 ; Datamonitor, 2002 ;  IDATE, 2002 재구성

※자료: Gamejournal, 2003. 3

<그림4-1-2-03>  일본아케이드게임기매출현황: 2001년

※자료: Gamejournal, 2003. 3

<그림4-1-2-02>  일본아케이드게임시장규모<유통규모제외> 

<그림4-1-2-05>  새로운비디오게임기의개발에따른미국게임콘텐츠매출추이: 1994-2007 (단위: 백만불)

※자료: DFC Intelligence, 2001

<그림4-1-2-06>  비디오게임이용자의소비사이클

※자료: DTI Spectrum, 2003

(단위: 억엔)
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된다. 

PC, 온라인 등의 게임분야는 대부분 미국과

유럽 퍼블리셔가 독점하고 있으나 비디오게임

분야는 일본의 경쟁력이 두드러진다. 2002년

현재가장경쟁이치열한비디오게임플랫폼인

PS2, X-BOX, Game Cub e의 게임콘텐츠에서

의 Top 퍼블리셔는 각각 S ONY, MS,

Ni nt en do 등의 게임기 제작사와 EA ,

I n fo g a r mes, Vivendi(VU), Act iv i s ion ,

Sega, Cap c om 등의 전통적인 게임 퍼블리셔

들이다. 한편T HQ, Disney, Atlus, Blizzard ,

Te c mo, Na mco 등도 비디오게임 퍼블리셔로

중요한비중을차지하고있다. 

최근비디오게임산업에있어서가장 관심이

되는것은차세대비디오게임기의개발에대한

것이다. 이는 비디오게임기가 단순히 네트웍

기능을 탑재한 것 뿐만 아니라 온라인 기능의

활성화와 종합 엔터테인먼트 기기로써의 역할

을 할 가능성에 대해서이다. 이러한기술의 진

보는 현재 축소되고 있는 비디오게임 시장에

다시활력을줄 수 있을것으로기대된다. 

3. 온라인게임

세계 온라인 게임시장은2 0 0 2년 기준 약 5 3

억불 규모를 형성하였으며, 전년 대비 4 9 %의

고성장을 이룬 것으로 집계되었다. 이러한 성

장률은 연평균 3 4 %의 성장으로, 2005년에는
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비디오게임기가 차지하고 있다. 향후 2 0 0 5년

에는 PC의 비중이 줄어들고 비디오게임기의

비중이 6 3 %로 대폭 확대될 것으로 보인다. 비

디오게임플랫폼으로가장널리인스톨베이스

로 활용되고 있는 것은 G a meb oy로 전체의

1 9 %를 차지하며, 다음으로 N 6 4 ( 6 % ) ,

PS2(5%), PS1(3%), Gameb oy Adva nc e ( 3 % )

의 순이다. 2005년에는 비디오게임 하드웨어

로 P S 2가 전체의 1 8 %로 가장 폭넓게 사용될

것으로 예상되며, 다음으로 G a meb oy

A dva nc e가 16%, X-BOX와 G a meb oy가 각

각 7 %를 차지할전망이다.

비디오게임 매출액을 지역별로 살펴보면,

2 0 0 1년 기준으로 미국이 전체 시장규모의 약

4 2 %를 점유하고 있으며 다음으로 아시아지역

이 32%, 유럽지역이2 6 %를 차지하고있다. 그

러나, 2005년에는 아시아지역이 미국을 제치

고 4 1 %의 가장 큰 점유율을 보일 것으로 예상

<그림4-1-2-08>  지역별세계비디오게임소프트웨어시장점유율( 2 0 0 1년과2 0 0 5년비교)

※자료: DFC Intelligence, 2001 ; Informa media group, 2002 ; Datamonitor, 2002 ; IDATE, 2002 재구성

<그림4-1-2-07>   세계hardware installed base의변화전망( 2 0 0 1년과2 0 0 5년비교)

※자료: Datamonitor, 2002

<표4-1-2-01>  비디오게임TOP Publisher(2002)

P S 2 X - B O X G a m e C u b e

E A M i c r o s o f t N i n t e n d o

Take Two Bethesda Softworks S e g a

S o n y E A C a p c o m

A c t i v i s i o n A c t i v i s i o n A c t i v i s i o n

I n f o g r a m e s V i v e n d i M i d w a y

※자료: ARC Group, 2002

<그림4-1-2-09>  세계지역별온라인게임시장매출액전망 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002 ; Screen Digest, 2002 ; DFC Intelligence, 2001 ; SOFTBANK Research, 2002 ; 
Informa media group, 2002 재구성
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1 7 %에서 2 0 0 5년에는 2 8 %선으로 확대될 전망

이어서온라인게임시장의전망을더욱 밝게하

고 있다.

특히 온라인게임시장에서는 아시아지역의

성장이 눈에 띠는데, 2002년 기준 아시아 국

가들 중 한국이 3 7 7백만불로 가장 큰 시장을

형성하고 있다. 다음으로는 중국이 8 4백만불,

대만4 1 . 3백만불, 일본3 8백만불, 홍콩1 0 . 4백

만불의 순이다. 향후 2 0 0 5년에는 중국이 연평

균 1 1 2 %라는 놀라운 성장으로 가장 큰 규모의

시장( 7 8 0백만불)을 형성하고 그 뒤를 이어 한

국이 6 1 2백만불, 일본이 5 2 3백만불의 시장을

형성할전망이다.

미국지역과 유럽지역의 온라인게임 인구는

2 0 0 2년 약 5 , 0 0 0만명에 이르고 있으며,각각

연평균 19%, 7.5%의성장률을 나타내고있다.

2 0 0 5년에는 미국만 5 , 0 0 0만명, 유럽은2 , 1 0 0

만명으로 온라인게임 이용인구는 크게 증가하

는 추세이다. 

온라인게임의 1인당 연평균 지출비는 약 5 6

불(약 6 7 , 0 0 0원)이며, 2005년에는약 7 0불(약

84,000) 수준으로상승할것으로보인다. 지역

별로는 미국의 온라인게임 이용자들이 지출하

는 연간 지출액이 2 0 0 2년 7 0불로 가장 높으

며, 유럽과 아시아지역이 약 5 0불 수준이다.

이 수치는 2 0 0 5년에는 20% 정도 늘어나, 온

라인게임의수익률향상을기대하고있다.

세계적인 온라인게임 퍼블리셔는 S ony

O n l i ne Ent er t a i n ment ( S OE), NC Soft와같

이 개발과 유통을 같이하는 경우와 Ya ho o !와

같이 세계적인 포탈사이트이면서 온라인게임

을 제공하는유통중심의경우가있다. 이들전

체 퍼블리셔를보유하고있는온라인게임타이

틀에 대해 다양성과 수익성이라는 두 축을 중

심으로 시장 내에서의 위치를 배치하면, SOE

와 NC Soft와 같은 개발/유통사는 수익률이

높은 편이며, 퍼블리셔중심의 EA는 다양성이

높은 것으로 나타나고 있다. 한편 유통 중심의

Ya ho o !는 수익성과다양성이 모두상대적으로

낮은위치를차지할것으로예상된다.
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1 1 4억불규모의시장을형성할전망이다. 

세계 지역별온라인게임시장의점유율은미

국이 전체 시장의 과반수 이상( 5 8 % )를 차지하

고 다음으로 아시아 14%, 유럽 1 1 %를 차지하

고 있는 것으로 나타났다. 향후 2 0 0 5년에는

미국 시장의 비중이 3 7 %로 대폭 감소하고 아

시아 및 기타 시장의 증가가 두드러진다. 특히

2 0 0 5년 아시아 지역 시장규모는 유럽시장( 1 3

억불)의 2배 수준인 약 2 6억불에 이를 것으로

예상된다. 

최근 세계적으로 초고속인터넷의 보급이 확

대되면서 온라인게임 시장의 전망은 밝다. 특

히 캐나다( 2 0 0 2년 기준 전체 온라인게임 시장

의 5 %를 점유)를비롯한기타지역에서의온라

인게임에 대한 관심도 급속히 증가하고 있는

추세이다. 이러한 기타 시장 추세는 2 0 0 1년

<그림4-1-2-11> 아시아주요국별온라인게임시장전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002 ;Screen Digest, 2002 ; DFC Intelligence, 2001 ; SOFTBANK Research, 2002 ; 
Informa media group, 2002 재구성

<그림4-1-2-10> 세계지역별온라인게임시장점유율( 2 0 0 1년과2 0 0 5년비교)

※자료: Datamonitor, 2002 ;Screen Digest, 2002 ; DFC Intelligence, 2001 ;  SOFTBANK Research, 2002 ; 
Informa media group, 2002 재구성

<그림4-1-2-12> 미국및유럽지역의온라인게임인구전망: 2001-2005 (단위: 백만명)

※자료: DFC Intelligence, 2001
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4미국이 1 4 . 6억불로 가장 크며, 다음으로는 유

럽이 1 4억불, 아시아가 8억불 정도의 규모이

다. 현재 세계적으로 PC게임시장의매출이 감

소함에도 불구하고 아시아지역은 증가세를 보

이는데, 이는 중국에서의 PC게임 매출증가에

기인한다. 중국에서 이러한 신장세를 보이는

이유는 PC게임 자체의 이용자 증가보다는 중

국 정부의 불법복제에 대한 법적 제재 강화 등

지금까지 매출액에서 누락되었던 부분이 포함

되었기때문이라고할 수 있다. 

미국과 유럽의 PC게임 시장을 살펴보면,

2 0 0 2년 기준 미국이 1 4 . 6억불, 유럽이1 4억불

가량의시장을형성하고있다. 향후PC게임매

출액은 감소할 것으로 보이는데, 이는 출하 규

모의 감소 뿐만 아니라 PC 게임콘텐츠의최종

소비자 가격의 하락도 원인 중의 하나이다.

2 0 0 2년 출하규모( u n it) 면에서 유럽은 미국의

2/3 수준이 불과하지만 게임콘텐츠의 최종 소

비자가가상대적으로높기때문에미국과비슷

한 시장규모를형성하고있다. 

유럽에서 PC게임은 모바일게임과 함께 타지

역보다는 상대적으로높은 시장 점유율을 보이

고 있다. 유럽시장내에서는독일이3 1 %로 가장

큰 비중을 차지하고 있으며, 다음으로는 영국

(19%), 프랑스(18%), 이탈리아( 1 7 % )의순이다. 

아시아지역 PC게임 시장은 2 0 0 2년 기준으
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모든 온라인게임 퍼블리셔는 게임이용자 기

반( u s er base)과수익성이높은쪽으로이동하

기를 기대한다. 인터넷 포탈사이트인 Ya ho o !

는 폭넓은 이용자층을 바탕으로 게임시장에서

도 넓은 입지를 확보하고 있다. Viven d i

Un iversal Games(VU Game s )는‘C ou nt er

- S t r i ke’, ‘D iablo’, ‘S t a rc ra ft’라는 대작타

이틀을 가지고 있으며, Sony Online

E nt er t a i n ment ( S OE )는‘Ever Q ue s t’, NC

S oft는‘L i ne ag e’를 통하여 넓은 이용자층을

확보해 나가고 있다. 특히 S OE와 NC Soft는

각각‘Ever Q ue s t’, ‘L i ne ag e’라는 특정 타이

틀을통한수익성은매우높은편인데, 이에반

해 VU Game s는‘S t a rc ra ft’등의대작 타이

틀을 온라인 유료요금제화하지 못하여 수익성

은 상대적으로 낮은 편이다. 현재 VU Game s

와 EA는 타 퍼블리셔에 비해 다양한 타이틀을

보유하고 있으며, 이를 통하여 안정적인 수익

을 얻을 수 있다. 한편 NC Soft는 유일하게

‘L i ne ag e’라는 타이틀을 통하여 수익을 올리

고 있는독특한구조를갖고있다. 

4. PC게임

PC게임은장기적으로시장규모의축소가예

상되는 부문이나, 당분간은 큰 폭의 변동없이

일정 정도의 규모를 유지할 것으로 예상된다.

그 이유는 PC게임이 비교적 전 연령층의 게임

중이용자( h a rd core user )의해 유지되고 있기

때문이다. 

지역별로 세계 PC게임시장은 2 0 0 2년 기준

<그림4-1-2-13> 세계지역별온라인게임이용자의1인당연간지출액 (단위: 불)

※자료: Informa media group, 2002

<그림4-1-2-14> 게임퍼블리셔의온라인게임시장내위치도

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-1-2-15> 세계지역별P C게임시장규모전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002 ; Informa Media Group, 2002 ; IDSA, 2002 ; DTI spectrum, 2002 재구성

<표4-1-2-02> 미국및유럽P C게임시장

구 분 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5

매출액(백만불) 1 , 4 8 4 1 , 4 5 8 1 , 4 3 0 1 , 3 8 8 1 , 3 4 4

미국 출하규모(백만대) 6 8 7 3 6 6 6 4 . 3 6 2 . 5

최종소비자가(불) 2 1 . 9 2 1 . 8 2 1 . 7 2 1 . 6 2 1 . 5

매출액(백만불) 1 , 5 1 2 1 , 4 1 6 1 , 3 2 6 1 , 2 4 1 1 , 1 6 1

유럽 출하규모(백만대) 4 8 4 5 . 6 4 3 . 3 4 1 . 2 3 9 . 1

최종소비자가(불) 3 1 . 5 3 1 . 1 3 0 . 6 3 0 . 2 2 9 . 7

※자료: Datamonitor, 2002 ; Informa Media Group, 2002 재구성
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폭넓은연령층의게임중이용자들에의해당분

간 큰 규모의 변화 없이 일정한 시장규모를유

지할것으로전망된다.

5. 모바일게임

2 0 0 2년 모바일게임 시장 규모는 1 6억불 정

도로 전체 게임플랫폼 중 가장 급속히 성장하

는 분야이다. 2001-2005년 동안 모바일게임

시장은 연평균 80% 이상의 성장을 거듭하여

2 0 0 5년에는 현재의 1 0배 수준인 9 4 . 7억불에

이를것으로전망된다. 

PC게임, 비디오게임, 온라인게임등 다른플

랫폼에서는 대부분 미국이 가장 큰 시장 점유

율을 나타내고 있다. 그러나 모바일게임 분야

에서는 아시아지역이2 0 0 1년 기준으로전체의

8 7 %라는 가장 큰 시장을 형성하고 있는 것으

로 나타났다. 다음으로는 유럽이 1 1 %를 차지

하고 있으며, 미국은 단지 2 %의 시장을 확보

하고 있는 것으로 나타났다. 향후 2 0 0 5년에는

아시아지역이 전체의 53%, 유럽이 30%, 미국

이 1 7 %로 비교적 균등한 시장 분할을 보일 것

으로전망된다. 

2 0 0 2년 기준 모바일게임 이용자는 약 2 2 7
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로 한국은 1 3 7백만불, 일본은 2 2 2백만불, 중

국은 일본의 약 2배 수준인 4 6 7백만불의 규모

를 형성하고있다. 일본과한국의PC게임은세

계적인 추세와 마찬가지로 연 10% 내외의 시

장 감소가 예상되지만 중국의 PC게임 시장규

모는 매년 증가하여 2 0 0 3년 이후 일본의 3배

이상의규모를이룰것으로예상된다.

ARC Group의조사에 따르면, 현재PC게임

시장의 가장 대표적인 퍼블리셔는 EA, Ta ke

T wo, VU, Info g ra mes, Act iv i s ion으로 보고

하고있다. 각퍼블리셔들의2 0 0 1년 주요 타이

틀에 대하여 간략히 살펴보면, EA는‘S i m s’

와‘Harry Pot t er’로, VU는‘S t a rc ra ft’와

‘D iablo 2’등으로 매출을 주도하고있다. 특히

EA의 경우 아시아 시장은 물론 세계 시장에서

도 두각을나타내고있다.

PC게임 퍼블리셔 중 2 0 0 2년 가장 인기있는

타이틀을출시한곳은‘S i m s시리즈’를 제작한

EA이다. EA의 경우는 각 지역별로도 타 기업

에 비해 가장 폭넓은 입지기반을 가지고 있다.

V U와 I n fo g ra me s는 유럽을 중심으로 세계적

인 유통망을 형성하고 있으며, Ta ke Two와

A ct iv i s ion은 미국을 중심으로유럽 각지에비

교적강한유통망을가지고있으나아시아지역

에서의 입지는 상대적으로 낮은 편이다. 세계

적으로 PC게임 시장은 축소되고 있지만 국내

에서 PC게임제작이 현저히 줄어든 것에 반해

해외 Top 퍼블리셔들은 꾸준히 PC게임을 제

작, 유통하고 있다. 이에 따라 PC게임 시장은

※자료: Datamonitor, 2002；Informa  Media Group, 2002

<그림4-1-2-16> 유럽각국별P C게임시장분할( 2 0 0 2년)

<그림4-1-2-17>  아시아주요국의PC 게임콘텐츠매출액전망 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-1-2-18> 세계지역별모바일게임시장매출액전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2001, 2002 ; SOFTBANK Research, 2002 ; Screendigest, 2002; ARC Group, 2002 재구성

<표4-1-2-03> 세계P C게임을주도하는TOP 퍼블리셔: 2002년

TOP Publisher T i t l e
R e g i o n a l i z a t i o n

U S E u r o p e A s i a - P a c i f i c

E A Sims, Harry Potter ★★★★ ★★★★ ★★

Take Two Grand Theft Auto, Max Payne ★★★ ★★★ ★

Vivandi Universal (Blizzard) Starcraft, Diablo2 ★★★ ★★★ ★

I n f o g r a m e s Rollar coster Tycoon Civillization 3 ★★★ ★★★ ★

Activision (Lucas Arts) Star Wars, Spider-man, Quake ★★★ ★★★ ★

※참조: ★약함★★보통★★★강함★★★★매우강함

기업활동의중심지역(centric region)

※자료: ARC Group, 2002 ; Datamonitor, 2002 재구성
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격히 감소하고 있는 반면에 D ow n lo ad s ,

Mu lt i - platp or m / Net worked 방식은점차 증

가하는추세이다. 

모바일게임 시장을 구성하는 주체들은 우선

항상 새로운 게임을 개발하고 O p erat or 혹은

Por t a l에 제공하는 개발자( D evelop er )와 게임

제공과운영을 하는 O p erat ors/ Por t a l s와 소

비자이다. 현재모바일게임개발자와소비자가

모두 급속히 증가하고 있는 추세인데, 그와함

께 O p erat ors/ Por t a l s도 증가하고 있으며,

대규모화 하고 있다. 세계 주요국의 모바일게

임 O p erat or s를 살펴보면, 일본의 N T T

D o C o Mo, 영국의 Vo da fone, 프랑스의

O range, 그리고 한국의 SKT 등이 부상하고

있다. 

최근 모바일게임에 대한 관심은 모바일게임

시장의성장이이 얼마나급속도로, 또큰 규모

로 성장할것인가에대해서이다. 모바일게임의
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백만명으로 추정되며 2 0 0 5년에는 3배 규모인

7 4 4백만명, 2007년에는 5배 규모인 1 , 2 0 9백

만명에 이를 것으로 예상된다. 모바일게임을

이용하는방식은여러가지가있는데, 그중 대

부분은 S I M / emb e dded, Ma s s aging Based,

D ow n lo ads, Mu lt i - platp or m / Net worke d의

4가지 방식에 의존하고 있다. 2002년가장 많

이 이용되고 있는 방식은 S I M / emb e dde d로

약 1 3 3백만 인구가 사용하며 지속적으로 모바

일게임이용방식으로활용될 것으로 예상된다.

한편 D ow n lo ad방식은 현재 2 2백만명으로 가

장 적은 인구가 사용하고 있지만 향후 2 0 0 7년

에 이르러서는 4 0 1백만명이라는 최대의 이용

자층을확보할것으로보인다. 

모바일게임이용방식에서각각이차지하는시

장점유율을 살펴보면 향후 감소 혹은 증가하는

방식이 확실하게 드러난다. SIM/emb e dde d ,

Ma s s aging Based 방식은 시장 점유율이 현

<그림4-1-2-19> 세계지역별모바일게임시장점유율: 2001/2005

※자료: Datamonitor, 2002 ; SOFTBANK Research, 2002 ; Screendigest, 2002; ARC Group, 2002 재구성

<그림4-1-2-21> 세계모바일게임이용방식별시장점유율: 2002-2007 (단위: %)

※자료: ARC Group, 2002

<그림4-1-2-22> 모바일게임소비시장구조

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-1-2-20> 세계모바일게임이용방식별이용자인구전망: 2002-2007 (단위: 백만명)

※자료: ARC Group, 2002
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발전을 위해서는 그 특성에 맞는 콘텐츠의 개

발이 매우 중요한 요소이며, 여기에는 새로운

기술 개발이 뒤따라야 한다. 향후 새롭게 모바

일게임으로개발될장르들을시간적순서와콘

텐츠의 복잡성에 따라 로드맵을 작성해 보면,

우선초창기모바일게임은본래 단말기 자체에

깔려있는emb e dded 퍼즐혹은고전적 아케이

드게임 중심이었다. 다음 단계로 Ma s s ag i n g

Based 방식의게임에서D ow n lo ads 방식으로

계속발전되어갈 것으로예상된다. 그다음단

계로는모바일게임만의특정한 게임장르가 개

발될 것이며, 최종적으로 다수의 사람이 네트

워크를 통해 즐길 수 있는 네트워크게임으로

발전될것으로예상되고있다. 
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<표4-1-2-04> 세계주요국의모바일게임O p e r a t o r s

국가명 O p e r a t o r 국가명 O p e r a t o r

Telstra 

C&W Optus
NTT DoCoMo

A u s t r a l l i a
H u t c h i s o n

J a p a n J - P h o n e
Vodafone Pacific

K D D I
CKW Wireless

3G Investments Austalia

Bell Mobility

Rogers Wireless K T F C O M

C a n a d a T e l u s K o r e a SK Telecom

W 2 N LG Telecom

Thunder Bay Telephone

O r a n g e
M o b i l e O n e

F r a n c e
S F R

S i n g a p o r e Sing Tel

S t a r H u b

E - P l u s

Group 3G HI3G Access 

G e r m a n y
M a n n e s m a n n

S w e d e n
E u r o p o l i t a n

M o b i l C o m T e l e 2

T - M o b i l e Orange sverige consortium

VIAG Interkom

H 3 G Hutchison 3G

I p s e O r a n g e

I t a l y W i n d U K V o d a f o n e

O m n i t e l O n e 2 O n e

Telecom Ialia Mobile B T 3 G

※자료: Screendigest, 2002

※자료: Screendigest, 2002

<표4-1-2-05> 모바일게임개발사및Portals : Europe

Game Developer/Provider N e t w o r k s / P o r t a l s

Alltel, A & C Mobile, AT&T, Bell Mobility, Freeserve, Jamba, Mviva, Orange, Quest, Sprint,

Telefonica, Telstra, Telstra, Telus, T Motion, Verizon wireless, Vodafone, Voicestream

Genie(NL, Germany, UK), Vizzavi(UK, Germany, Italy), T Motion(UK), BT Cellnet(UK),

Juice(Cz), Orange(Switz, UK, France), Optimus, Terra,World Online(SA), Atrativa(Brazil),

Sprint, Voicestream, Alltel, AT&T(all US), Telus, Bell Mobility, Aliant(all Canada)

Orange France, SFR, Sunday, Telstra, Vizzavi, T Motion, Terra, D2 Vodafone, Omnitel,

China Mobile, T-Mobile

Bouygues Telecom, D2 Vodafone, Viag Interkom, TIM, Itineris, Mobistar

Vizzavi, BT Celinet, T Motion, MobiliX, Telefonica, Telia, Telia Mobile, Max.mobil,

Europolitan, Sonera, France Telecom, Telenor, KPN, TMN,Excite, Omnitel, Jamba, Comxoq,

One2One, Mviva, Zed, T-Online,Zvenska Dagbladet, Halebop, VXP, Genie, Inpac

One2One, T-DI, Max.mobil, Vodafone(UK)

Telefonica Moviles, cellcom, Omnitel

Eircell, Eurotel, Telstra Australia, Mobistar, Entel PCS Chile, Mobitel Slovenia, Swisscom,

Vodacom South Africa, Telenor, Fastlink Jordan, Comex Romania, Vodafone Hungary,

WestTe Singapore, Mobinil Egypt, T-Mobile Germany, Telfonica Spain, SFR

Orange UK, T Motion, Deutsche Telekom

TIM, Europolitan

Vizzavi, Telenor, Telenordia, Computel

<그림4-1-2-23> 모바일게임장르개발관련로드맵

※자료: ARC Group, 2002

F i r e s o f t

A s p i r o

G l o b a l f u n

n G a m e

I n - F u s i o

L u d i g a m e s

Digital 

Bridges/wirelessgames 

P i c o f u n

i F o n e

C a s h - U

M o t o r o l a / C o d e o n l i n e

(Who Wants To Be A Millionaire?)
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