
4

제2장 미국시장

제2장 미국시장

1. 개요

미국게임시장규모는2 0 0 3년 기준아케이드

게임이8 9억불, 비디오게임이7 2 . 9억불, 온라인

게임이 4 . 7억불, PC게임이1 5억불, 모바일게임

이 0 . 9억불로 총 1 8 3억불의 규모를 이루었다.

향후 2 0 0 6년은 아케이드게임을 비롯한 비디오

게임, 온라인게임의성장에힘입어전체시장은

2 0 0 3년 대비28% 성장한2 3 4억불규모를형성

할것으로전망된다. 

우선가장큰 시장규모를보이고있는아케이

드게임을 살펴보면, 2003년 8 9억불에서 연 평
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제 1 절 미국게임시장동향

균 3 ~ 4 %로 꾸준히 증가할 것으로 전망된다.

2 0 0 4 ~ 2 0 0 5년경에는그 시장의규모가9 5억불

정도에이르고, 2006년에는약 1 0 0억불규모에

도달할 것으로 예상된다. 비디오게임의 경우

2 0 0 4년에도큰 폭의하향세를기록한 후 2 0 0 5

년부터다시상승세를보여2 0 0 6년경에는9 4억

5 , 0 0 0만불 정도의 규모를 나타낼 것으로 예상

된다. 미국의비디오게임시장은아케이드를제

외한 게임 플랫폼 중 가장 큰 규모를 형성하고

있으며, 비디오게임의매출액의 증가와 감소가

미국 전체 게임시장의성장률에 결정적인 영향

을 미치고 있다. 2004년비디오게임시장은 전

년 대비 3 3 %의 감소를 보이고 있으나 차세대

게임기가 등장하는 2 0 0 5년( New Por t able

S ys t em 출시 예상), 2006년( New Con s ole

S ys t em 출시예상) 경에는각각전년대비1 5 % ,

6 8 %의 성장률을기록할것으로보인다.

PC게임의 경우 그 감소폭은 크지 않으나 세

계적인추세와함께매년소폭의하향세가전망

된다. 한편 온라인게임은 게임인구와 1인당 연

지출액이꾸준히증가하여가장큰 폭으로성장

할 것이예상되고있다. 특히2 0 0 5년부터는1인

당 지출액이 소폭으로 감소함에도불구하고 온

라인게임의 총 수익 면에서는 상승이 예상되고

있어2 0 0 6년경에는총매출액이2 0억불에달할

전망이다. 모바일게임은 시장의 규모면에서는

가장작지만, 역시큰 폭의 성장세를 나타낼것

으로 기대되고 있다. 미국 모바일게임 시장 규

모는 큰 폭의 성장으로 2 0 0 6년경에는 5억불을

넘어설전망이다.

미국게임시장의플랫폼별점유율(아케이드게

임 제외)을 살펴보면, 2003년비디오게임의비

중이전체의7 8 %에 달하는것으로나타났다. 다

음으로 PC게임이 16%, 온라인게임이5 %를 차

지하고 있으며, 모바일게임은 1 %의 매우 낮은

점유율을보이고있다. 향후2 0 0 6년에는비디오

게임의 비중이 7 0 %로 2 0 0 3년과 대비하여 8 %

가량감소한것으로나타났다. 그러나비디오게

임 시장 규모 자체는 2 0 0 3년과 비교하여 3 0 %

증가한 9 4 . 5억불 규모를 이룰 것으로 예상되는

데, 비디오게임의시장점유율하락은상대적으

로 온라인게임과모바일게임의비중이늘어났기

때문인 것으로 해석된다. PC게임의비중도 5 %

가량하락할것으로예상되고있다.

<그림4-2-1-01> 미국플랫폼별게임시장규모( 2 0 0 1 ~ 2 0 0 6 ) (단위: 백만불) 

아케이드게임시장은 제외

자료 : DFC, 2003; OVUM, 2003; Informa, 2003; Gamma, 2002; Datamonitor, 2002 재구성

<표4-2-1-01> 미국플랫폼별게임시장규모및성장률( 2001~2006)                                                                      (단위: 백만불)

구 분 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년 2 0 0 4년 2 0 0 5년 2 0 0 6년

아케이드게임
매출액 7 , 7 8 1 8 , 7 7 6 8 , 9 0 2 9 , 1 7 1 9 , 5 9 0 1 0 , 0 2 5

성장률 - 1 3 % 1 . 4 % 3 % 4 . 6 % 4 . 5 %

P C게임
매출액 1 , 7 4 1 1 , 6 3 4 1 , 5 2 6 1 , 5 0 0 1 , 5 0 6 1 , 4 8 9

성장률 - - 6 . 1 % - 6 . 6 % - 1 . 7 % - 0 . 4 % - 1 . 1 %

비디오게임
매출액 8 , 1 3 2 8 , 4 3 9 7 , 2 9 3 4 , 8 7 6 5 , 6 2 0 9 , 4 5 1

성장률 - 3 . 8 % - 1 3 % - 3 3 % 1 5 % 6 8 %

온라인게임
매출액 1 2 7 2 2 2 4 6 5 8 7 2 1 , 4 1 8 1 , 9 5 5

성장률 - 7 5 % 1 0 9 % 8 8 % 6 3 % 3 8 %

모바일게임
매출액 0 . 3 8 4 2 8 9 1 7 0 3 2 9 5 1 5

성장률 - 1 1 0 % 1 1 2 % 9 1 % 9 4 % 5 7 %

계
매출액 1 7 , 7 8 1 1 9 , 1 1 3 1 8 , 2 7 5 1 6 , 5 8 9 1 8 , 4 6 3 2 3 , 4 3 5

성장률 - 7 . 5 % - 4 . 4 % - 9 . 2 % 1 1 . 3 % 2 6 . 9 %

자료 : DFC 2003, 2004, Datamonitor 2002, IDATE 2002,  CESA 2003,  WangFang Data 2002 
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거리 가판 1 9 6 , 0 0 0개소 가족형 엔터테인먼트

게임장(FEC) 2,500개소로 모두 2 0 3 , 4 0 0개소

가 있는것으로집계되었다. 한편아케이드게임

운영장소( lo c at ion s )로 가장 많은 것은 거리 로

케이션이가장많은것으로나타났다. 2001년도

이후 전체 아케이드게임 운영 장소는 줄어드는

추세인데, 거리 로케이션의 경우 2001년

2 3 5 , 0 0 0개소에서 2 0 0 3년 1 9 6 , 0 0 0개소로

3 9 , 0 0 0개소가줄어든것으로나타났다. 또한게

임장(아케이드)의 경우도 2 0 0 1년 5 , 5 0 0개소에

서 2 0 0 4년 4 , 9 0 0개소로약 6 0 0개가문을닫은

것으로나타나고있다.  

미국아케이드게임시설물업주의종사기간은

4 4 %에 이르는업체가2 5년이상이라고응답했으

며, 평균3 0년동안해당사업에종사하고있는것

으로나타났다. 한편미국아케이드게임운영자들

이 타겟으로하는주 연령대는주로1 8세 이상의

성인계층인 것으로 나타났다. 2001년에3 3 %에

불과하던 1 8세 이상의 사용자들은 2 0 0 2년과

2 0 0 3년에는각각41%, 42%로그 비율이높아졌

다. 여기서두드러지는것은1 2세 미만의이용자

들은 모두 FEC 이용자들이었으며, 18세이상의

이용자들 중 42% 이상이 모두 거리 로케이션의

게임기를이용하는소비자들이라는사실이다.
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2. 미국게임시장플랫폼별동향

(1) 아케이드게임

미국의아케이드게임시장은소폭이지만꾸준

히 증가하고있다. 지난2 0 0 1년7 7억8 , 1 0 0만불

을 기록한데이어2 0 0 2년에는8 7억 7 , 6 0 0만불

을 기록하였으며, 이 수치는 2 0 0 5년에는 9 5억

9 , 0 0 0만불, 2006년에는1 0 0억 2 , 5 0 0만불로늘

어날것으로전망된다.   

2 0 0 3년 P lay Met er지에서 미국 아케이드게

임시장에 관한조사결과를살펴보면, 미국아케

이드게임장의연간매출액은총 6 4억불로추산

되고있다. 한편전국적으로아케이드게임이설

치된 로케이션 수는 아케이드게임장 4 , 9 0 0개,

<그림4-2-1-02> 미국게임시장(아케이드게임제외) 플랫폼별점유율( 2 0 0 3 / 2 0 0 6 )

자료 : DFC, 2003; OVUM, 2003; Informa, 2003 ; Gamma, 2002; Datamonitor, 2002 재구성

<그림4-2-1-03> 미국아케이드게임시장규모( 2 0 0 1 ~ 2 0 0 6 ) (단위: 백만불)

자료 : GAMMA, 2002,  Playmeter, 2003, IGT annual report, 2003 재구성

<그림4-2-1-04> 미국아케이드게임사업장수 (단위: 개소)

<표4-2-1-02> 미국아케이드게임시설물일반현황( 2 0 0 3 )

Industry gross annual income 6 , 4 0 0백만불

A r c a d e s 4 , 9 0 0개소

Nunmber of Locations
S t r e e t 1 9 6 , 0 0 0개소

F E C s 2 , 5 0 0개소

T o t a l 2 0 3 , 4 0 0개소

Equipment on location 1 . 2백만대

<표4-2-1-03> 미국아케이드게임장사업년수( 2 0 0 3 )

구분 비율 비고

1 0년미만 2 9 %

1 1 ~ 2 5년 2 7 % 평균사업년수: 30년

2 5년이상 4 4 %

<표4-2-1-04> 미국아케이드게임장타켓연령층

구분 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

1 2세미만 6 % 8 % 5 %

1 3 ~ 1 8세 1 9 % 1 1 % 1 1 %

1 8세이상 3 3 % 4 1 % 4 2 %

모든연령 4 2 % 4 0 % 4 3 %
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미국산 아케이드게임도 2 0 0 0년 이후 특별한

대작이나오지않고있는 상황이다. 이러한상황

에서기존히트작이나관련콘텐츠를활용한시리

즈물이증가하고있다. 최근한국에소개된아케

이드게임물에서‘니모를찾아서Ver. 4.0’과같이

만화영화로써먼저제작된것을게임으로제작한

경우나‘마리오골프’나‘젤다의전설’과 같이 시

리즈물로써제작된것이주요한사례이다.

<표4-2-1-05> 미국아케이드게임한국진출현황

미국아케이드게임장운영현황

■ 일반운영에 관한질문

미국아케이드게임운영자들의아케이드게임산업에대한 전망은8 1 %가 대체적으로긍정적

일 것으로평가했다. 이는2 0 0 1년의9 0 %가 낙관적으로전망한것에비해1 0 %가량이떨어진

수치이며, 세계적으로아케이드게임시장이위축된것과조류를같이하고있다. 한편주위아

케이드사업장의흥망에대한질문에서는3 8 %가 아무도새로개업하거나폐업하지않았다고

응답했다.

2 0 0 3년 7 4 %를 넘는대부분의아케이

드게임 운영자가 협회에 속한 회원인

것으로 나타났다. 85%가넘는 응답자

가 A MOA ( A mu s ement & Mu s ic

O p erat ors Associat ion) 회원이었으

며, State Associat ion과 I A A PA

( I nt er nat ional Associat ion of

A mu s ement Pa rks and A t t ract ion s :

세계테마파크협회)의회원이라는응답

자도각각51%, 15%로나타나, 미국의

아케이드게임사업자는대부분협회를중심으로연계되어있음을알수있다. 

PC방( PC Cafe )을 차릴의향에대해서는9 7 %가 없다고응답하고있다. 이와같이PC방에대

한 부정적인 견해는 PC방이 현재‘일시적유행이다’라고 생각하는 경우가 많았으며, ‘별로

큰 시장성이없다’, ‘아케이드게임장과비교하여비생산적이다’라는의견이크기때문이다.

한편PC방운영에대하여긍정적으로평가한3 %도 적극적으로사업화하는방향보다는현재

자신이운영하는시설일부로들여오거나혹은사업적제휴관계를맺는방식을더 선호하는

것으로나타났다.   

<표4-2-1-06> 향후5년동안아케이드게임산업은낙관적인가

구분 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

Y E S 9 0 % 8 2 % 8 1 %

<표4-2-1-07> 주위아케이드사업장의흥망

구분 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

아무도개업/폐업안함 6 6 % 2 8 % 3 8 %

개업(단위: 점) - 9 0 0 1 , 6 0 0

폐업(단위: 점) - 1 , 9 0 0 3 , 0 0 0

<표4-2-1-08> 협회가입여부

구분 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

협회회원가입 7 5 % 7 0 % 7 4 %

<그림4-2-1-05> 협회별회원가입율(중복)

게임타이틀 신청사 등급일자 상영등급

소콤2유에스네이비씰즈
(주)소니컴퓨터엔터테인먼트코리아 0 4 - 0 4 - 2 1 1 8세이용가

(SOCOM Ⅱ:U.S. Navy Seals) 

ROYAL 콘솔200(Rockman X6) 게임코리아 0 4 - 0 4 - 0 2

버쳐콘솔290(SSX Tricky) 게임코리아 0 4 - 0 4 - 0 2

크라운콘솔290(Rockman X6) 게임코리아 0 4 - 0 4 - 0 2

콘솔290(SSX Tricky) 게임코리아 0 4 - 0 4 - 0 2

레슬매니아ⅩⅨV e r . 4 . 0 .
대원씨아이(주) 0 4 - 0 3 - 2 4 1 8세이용가

(Wrestle Mania ⅩⅨ)

니모를찾아서Ver. 4.0(Finding Nemo) 대원씨아이(주) 0 4 - 0 3 - 0 5 전체이용가

스맥다운: 히어컴스더페인
티에이치큐코리아유한회사 0 4 - 0 2 - 1 1 1 8세이용가

(Smackdown: Here Comes The Pain)

탑스핀(Top Spin) (주)세중게임박스 0 4 - 0 1 - 3 0

로우2(WWW Row2) (주)세중게임박스 0 4 - 0 1 - 3 0

마리오골프V e r . 3 . 0 .

(Mario Golf Toadstool Tour)
대원씨아이(주) 0 3 - 1 2 - 1 7 전체이용가

젤다의전설-바람의택트V e r . 3 . 0

(The Legend of Zelda - The Wind Waker)
대원씨아이(주) 0 3 - 1 2 - 1 7 전체이용가

S S X 3 ( S S X 3 ( P B 2 B A N G ) ) 일렉트로닉아츠코리아(유) 0 3 - 1 2 - 1 7 전체이용가

메트로이드프라임Ver.5.0(Metro Prime) 대원씨아이(주) 0 3 - 1 2 - 1 2 전체이용가

엑스투( X 2 ) (주)게임라이프 0 3 - 1 2 - 1 0 전체이용가

FIFA2004(FIFA Soccer 2004) 일렉트로닉아츠코리아(유) 0 3 - 1 0 - 3 1 전체이용가

와리오월드Ver.2.0(Wario World) 대원씨아이(주) 0 3 - 1 0 - 2 4 전체이용가

마리오골프V e r . 2 . 0

(Mario Golf Toadstool Tour)
대원씨아이(주) 0 3 - 1 0 - 2 4 전체이용가

젤다의전설-바람의택트V e r . 2 . 0

(The Legend of Zelda- The Wind Waker)
대원씨아이(주) 0 3 - 1 0 - 2 4 전체이용가

수퍼스매쉬브로스멜레이V e r . 5 . 0

(Super Smash Bros.Melee)
대원씨아이(주) 0 3 - 1 0 - 2 4 전체이용가
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현재미국에서는게임장에카드시스템( deb it card sys t em )을도입할준비를하고 있다. 이는

현금으로지불하는방식에비해편리하고용이하지만, 아케이드게임사업자들은이에크게

반대하고있다. 크레딧카드시스템에대한준비가되어있지않다는응답이전체의8 1 %로 반

대 의견이큰 것으로나타났다. 그이유는기존의게임기들을개조하거나새로운것으로교체

해야하는것에대한지불비용부담과현금장사에익숙해져있는게임장의사업자들의반감

때문이다. 

아케이드용비디오게임은미국전체아케이드게임시장에서가장많은비중을차지하는게임

으로, 응답자중 9 4 %가 비디오게임기를운영하고있다. 비디오게임의대표적인3가지형태

는 전용비디오게임( D e d ic ated Video Game s )과 킷트비디오게임( K its) 그리고시뮬레이터

( S i mu lat or s )게임이다. 미국의메달게임, 경품게임은한국이나일본과다르게 그 성격이가

족적이고가벼운놀이중심적이다. 미국의메달/경품게임은연간1 1억불정도의시장규모를

가지고 있으며운영자들이비교적지방법에대해잘 알고있어메달/경품게임으로인한법

적인문제들은많이발생하지않고있다. 한편핀볼게임은국내에서는흔치않은게임이지만

미국에서는응답자의7 0 %가 운영하고있다고답할정도로일상적이고, 역사가깊은게임이

다. 또한이핀볼게임기는미국에서는가정용으로도판매되고있다. 

크레인/로터리게임은 각각 연간3억 9 0 0만불, 1,640만불의시장규모를가지고 있다. 전체

응답자중 7 4 %가 크레인게임을운영하고있다고답했으며, 로터리게임을운영하고있다는

응답자는1 7 %에 그쳤다. 경품으로는가장흔한것이플러시( plu sh )이며, 시계, 라디오, CD,

전자제품, 장난감, 모자, 티셔츠, 할리-데이비슨아이템, 사탕등이있다. 

<그림4-2-1-06> PC방을운영할의향

<그림4-2-1-07> 카드시스템(debit card system)을사용할준비

<표4-2-1-09> 아케이드용비디오게임관련수치

Dedicated Video Games 2 0 0 0년 2 0 0 1 2 0 0 2년 2 0 0 3년

Average Weekly Gross $ 9 9 $ 9 4 $ 9 0 $ 1 0 1

Average # Per Operator 1 1 9 1 3 3 1 1 4 1 0 4

Total # On Locatlon 3 4 4 , 0 0 0 3 7 1 , 0 0 0 3 2 1 , 0 0 0 2 9 4 , 0 0 0

Total Annual Revenue $ 1 , 7 b i l l i o n $ 1 , 8 b i l l i o n $ 1 , 5 b i l l i o n 1 , 5 b i l l i o n

Total New Purchases 3 0 , 0 0 0 3 8 , 0 0 0 2 3 , 0 0 0 3 0 , 0 0 0

K i t s 2 0 0 0년 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

Average Weekly Gross $ 6 5 $ 5 9 $ 5 2 $ 7 5

Average # Per Operator 9 0 7 0 9 0 7 5

Total # On Locatlon 2 6 2 , 0 0 0 1 9 5 , 0 0 0 2 2 6 , 0 0 0 2 1 2 , 0 0 0

Total Annual Revenue $ 8 0 0 m i l l i o n $ 5 9 8 m i l l i o n $ 6 1 1 m i l l i o n $ 6 3 9 m i l l i o n

Total New Purchases 2 9 , 0 0 0 2 5 , 0 0 0 2 6 , 0 0 0 1 7 , 0 0 0

S i m u l a t o r s 2 0 0 0년 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

Average Weekly Gross $ 1 5 8 $ 1 6 0 $ 1 6 4 $ 1 4 6

In RECs $ 2 1 6 $ 2 1 4 $ 2 6 5

Average # Per Operator 2 9 3 7 3 2 2 3

Total # On Locatlon 8 5 , 0 0 0 1 0 3 , 0 0 0 9 0 , 0 0 0 6 5 , 0 0 0

Total Annual Revenue $ 7 0 6 m i l l i o n $ 8 5 6 m i l l i o n $ 7 6 7 m i l l i o n $ 4 9 3 m i l l i o n

Total New Purchases 1 0 , 0 0 0 8 , 1 0 0 6 , 0 0 0 8 , 5 0 0

<표4-2-1-10> 핀볼관련수치

2 0 0 0년 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

Average Weekly Gross $ 5 2 $ 5 2 $ 5 9 $ 4 8

Average # Per Operator 2 3 2 2 2 4 1 8

Total # On Locatlon 6 0 , 0 0 0 5 6 , 0 0 0 5 7 , 0 0 0 3 8 , 0 0 0

Total Annual Revenue $ 1 6 0 m i l l i o n $ 1 5 1 m i l l i o n $ 1 7 4 m i l l i o n $ 9 5 m i l l i o n
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(2) PC게임

미국 PC게임시장 전체를 살펴보면, 꾸준한

하락세를이어오고있다. 그러나그감소의폭은

2 0 0 1 ~ 2 0 0 2년에 보여주었던 -6.1% 라는 급격

한 하향세는 벗어나고 있는데, 2005년은 전년

대비-0.4%, 2006년에는-1.1% 정도의완만한

하향세를 나타낼 것으로 예상되고 있다. PC게

임의 하락세는 미국 PC게임 시장에서 가장 큰

비중을 차지하고 있는 E le ct ron ic Arts의 매출

하락으로이어지고있다.  

PC게임을실행하는주요하드웨어인PC보유

량은미국의경우, 2002년하반기2억6 0 0만대

를 기록하고 있다. 이는 같은시기에 전 세계적

으로사용되고있던가정용PC가6억 6 3 0 0만대

였다는 점에서, 미국PC 보유량이매우 많다는

것을 알 수 있다. 이수치는 2 0 0 7년경에는 2억

5 , 5 0 0만대정도로더욱높아질것으로예상되고

있다.

미국 내 가정용 PC의 보유량은 꾸준히 늘어

나고있는반면, PC게임콘텐츠의매출하락추

세는 당분간 계속될 것으로 보인다. 현재 미국

이용자들의 추세를 살펴보면, PC를 구매하는

사람들이게임과직접연관된것이아니며, 대부

분은 비디오게임을 이미 즐기고 있는 사람들일

가능성이많다는분석이지배적이기때문이다.

그러나 미국 PC게임 시장에 대해 비관론만

있는 것은 아니다. 128-bit의비디오게임 콘솔

보다는상대적으로저렴한가격은PC게임의빼

놓을 수 없는 장점으로 작용하기 때문이다. 또

한, ‘T he Sims’등 EA의게임은여전히인기를

끌고있으며, ‘D o omⅢ’와‘Ha l f - L i fe 2’등 주

목받고있는게임들의잇따른출시는PC게임에

대한 관심을 되살릴 요인이 될 가능성도 있다.

<표4-2-1-11> 크레인/로터리게임관련수치

C r a n e s 2 0 0 0년 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

Average Weekly Gross $ 1 1 3 $ 1 1 7 $ 1 1 3 $ 1 3 2

In RECs $ 2 0 8 $ 2 1 2 $ 1 4 7

Average # Per Operator 2 4 1 8 2 4 2 0

Total # On Locatlon 5 1 , 0 0 0 4 2 , 0 0 0 5 4 , 0 0 0 4 5 , 0 0 0

Total Annual Revenue $ 3 0 0 m i l l i o n $ 2 5 5 m i l l i o n $ 3 1 7 m i l l i o n $ 3 0 9 m i l l i o n

Total New Purchases 7 , 0 0 0 6 , 0 0 0 7 , 0 0 0 7 , 5 0 0

R o t a r i e s 2 0 0 0년 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

Average Weekly Gross $ 1 1 0 $ 1 1 6 $ 1 1 0 $ 1 0 5

Average # Per Operator 9 5 5 5

Total # On Locatlon 6 , 8 0 0 4 , 0 0 0 3 , 5 0 0 3 , 0 0 0

Total Annual Revenue $ 3 8 m i l l i o n $ 2 4 m i l l i o n $ 2 0 m i l l i o n $ 1 6 . 4 m i l l i o n

Total New Purchases 6 0 0 6 0 0 3 0 0 2 0 0

<표4-2-1-12> PC게임 제작사매출액비율( 2 0 0 2 )

자료 : Wedbush Morgan; Informa, 2003

제작사 비율

A c c l a i m s 1 %

A c t i v i s i o n 1 8 %

Electronic Arts 2 5 %

Take Two 1 5 %

T H Q 9 %

<그림4-2-1-08> 미국과세계의가정용PC 보유량비교 (단위: 백만대) 

자료 : Computer Industry Almnac ; Informa, 2003 

<표4-2-1-13> 미국P C게임순위: 2002(판매개수기준) (단위: 백만불)

순위 게임타이틀 제작사 매출액

1 The Sims Vacation Expansion Pack Electronic Arts 2 4

2 The Sims Unleashed Expansion Pack Electronic Arts 2 2

3 Warcraft Ⅲ: Reign of Chaos Vivendi Universal 4 0

4 Medal of Honor : Allied Assault Electronic Arts 2 8

5 The Sims Electronic Arts 2 4

6 The Sims Hot Date Expansion Pack Electronic Arts 2 0

7 The Sims Delux Electronic Arts 2 2

8 Zoo Tycoon M i c r o s o f t 2 0

9 Harry Potter and the Sorcerer’s Stone Electronic Arts 2 0

1 0 Roller coaster Tycoon 2 I n f o g r a m e s 2 0

자료 : NPD Group ; Wedbush Morgan Securities ; Informa Media Group, 2003 

<그림4-2-1-09> 미국P C게임시장규모및전망 (단위: 백만불)

자료 : DFC, 2003
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고 있다. 이러한경쟁은게임이용자들의지속적

인유입을위해, 각하드웨어를처음출시되었을

때보다 경쟁적으로 저렴한 가격으로 판매하는

결과를낳았다. 

2 0 0 2년의 미국 비디오게임 플랫폼별 콘텐츠

점유율을살펴보면, PS2가2 7 %로 가장높은비

중을 차지하고 있고, Game B oy Adva nc e가

26%, Game B oy가14%, PSX와X - B ox가각각

1 0 %의 순위로 높은 시장 점유율을 보였다.

2 0 0 3년에도역시P S 2가 3 1 %로 높은비중을차

지하였고, Game B oy Adva nc e가 29%, X-Box

가14%, Game Cub e가9 %의 비중을나타냈다.

미국 비디오게임 콘텐츠 판매 개수를 살펴보

면, 2002년 기준으로 G a me B oy Adva nc e가

4 , 2 0 0만개, PS2가 4 , 0 0 0만개 판매되어 높은

판매수를 기록했다. 그 뒤를 이어 G a me B oy와

PSX, X-Box가 각각 3 , 5 0 0만개, 2,100만개,

1 , 2 0 0만개 등이 판매되었다. 2003년에도역시

G a me B oy Adva nc e가 5 , 8 0 0만개로5 , 6 0 0만개

의 P S 2를 근소한차이로따돌리고있다. 그러나

이러한 추세는 2 0 0 4년경 역전되어 판매개수에

서도P S 2가 가장높은수치를나타낼것으로예
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따라서다양하고새로운범주의PC게임이개발

되고PC 구입자들을대상으로홍보를강화한다

면, 미국PC게임 시장에 대한 낙관적인 전망도

대두될수있는것이다.

현재미국PC게임의9 0 %정도는윈도우용게

임이며, 나머지 1 0 %정도는 매킨토시나 리눅스

에서실행할수 있도록고안되어있다. 미국PC

게임시장에서 상위권을 차지하고 있는 게임 타

이틀은 대부분 윈도우용 게임인 것이다. 2002

년 가장 인기가 있었던 PC게임은 EA의‘T he

Sims Vac at ion Expansion Pack’으로 2 , 4 0 0

만 달러의 매출을 기록하였다. 이 밖에도 상위

1 0위권 내에 드는 게임 타이틀 중‘T he Sims’

시리즈가 5개를 차지하였는데 이는 미국 PC게

임 시장에서의 EA의 비중을 보여주는 것이라

하겠다. 

(3) 비디오게임

미국의 비디오게임 시장의 규모를 살펴보면,

2 0 0 2년의 비디오게임 시장의 H / W는 약 3 2억

불, S/W는약 5 2억불로집계되었으며, 2003년

에는H / W가 약 2 3억불, S/W가5 0억불가량으

로나타나 하드웨어와콘텐츠시장모두다소 감

소한 것으로 나타났다. 이러한 감소추세는

2 0 0 4년까지 이어져 그 규모가 총 4 8억불 정도

까지떨어질것으로보이는데, 신규모델의출시

와 함께 2 0 0 5년부터는 성장세로 돌아서고

2 0 0 6년경에는 H / W가 4 2억불, S/W가 5 1억불

정도의규모를차지하며전체적으로8 2 . 6 %라는

고성장을회복할전망이다.

미국비디오게임의게임별하드웨어판매개수

를 비교해보면 2 0 0 2년에 비해 2 0 0 3년에도

P S 2가 2 , 4 5 0만개를 가량이 판매되면서선두의

자리를 지켰다. 전년대비가장 큰 판매성장률

을 보인게임하드웨어는G a me Cub e로 예년의

3 7 0만개에서 2 0 0 3년에는 7 0 0만개가 판매되면

서 1 8 9 %의 높은성장률을보였다. 한편X - B ox

는 1 8 5 %의 판매 성장률을 보였으며, PS2는

1 5 3 %를 나타냈다. 그러나 다른 하드웨어들은

그판매량에있어감소추세를보이고있다. 

미국 비디오게임의 하드웨어 시장은 P S 2와

X - B ox, Game Cube 등이 격렬한 경쟁을 벌이

<그림4-2-1-10> 미국비디오게임시장규모( 2 0 0 1 ~ 2 0 0 6 ) (단위: 백만불)

자료 : DFC, 2003(scenario3) ; Datamonitor, 2002 ; DFC 2004  

<그림4-2-1-11> 미국비디오게임플랫폼별콘텐츠점유율( 2 0 0 2 / 2 0 0 3 )

자료 : Datamonitor, 2003  

자료 : Datamonitor, 2003

<표4-2-1-14> 미국비디오게임하드웨어판매개수 (단위: 천대)

구 분 2 0 0 2년 2 0 0 3년 2 0 0 4년 2 0 0 5년

D r e a m c a s t 2 , 5 0 0 2 , 1 5 0 1 , 5 3 0 5 8 0

G a m e B o y 2 3 , 5 0 0 2 1 , 0 0 0 1 7 , 0 0 0 1 0 , 0 0 0

GameBoy Advance 1 3 , 2 0 0 2 1 , 0 0 0 2 6 , 0 0 0 3 0 , 0 0 0

G a m e C u b e 3 7 , 0 0 7 , 0 0 0 1 0 , 5 0 0 1 2 , 5 0 0

N i n t e n d o 6 4 9 , 7 3 0 6 , 3 2 0 2 , 0 2 0 1 , 2 9 0

P l a y S t a t i o n 2 1 6 , 0 0 0 2 4 , 5 0 0 3 1 , 0 0 0 3 5 , 0 0 0

PSone 6 , 3 1 0 6 , 2 0 0 5 , 5 0 0 4 , 7 0 0

P S X 2 7 , 0 0 0 2 4 , 0 0 0 1 9 , 0 0 0 1 2 , 0 0 0

X - B o x 5 , 4 0 0 1 0 , 0 0 0 1 4 , 7 0 0 1 7 , 8 0 0
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게임이용자들이각자의PC를가지고온라인게

임사이트에 접속하여 즐기는 방식의 게임인데,

현재까지 가장 성공한 게임 타이틀은 S OE

( S ony Online Ent er t a i nt ment )의‘Ever -

Q ue s t’이다. 1999년 3월 출범한 이래‘Ever -

Q ue s t’는 4 3 5 , 0 0 0명의이용자들이가입하였으

며, 연간 6 , 0 0 0만불의 이익을 창출해 내고 있

다. ‘Ever Q ue s t’는 액션/롤플레잉게임이혼합

된 형태의 게임으로써 Vera nt Int eract ive에서
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상된다. Ni nt en do 6 4는 2 0 0 3년부터는 전혀 판

매되고 있지 않으며, 2006년에는G a me B oy로

이어질전망이다. 

미국 비디오게임시장에서 가장 높은 판매개

수를 보인 비디오게임 타이틀은 P S 2에서 즐길

수 있는‘R o ckstar Game s의 Grand Theft

Auto: Vice Cit y’이다. 그 뒤를 이어‘Gra n d

T heft Auto 3’, EA의‘Madden NFL 2003’

등으로나타나고있다. 상위1 0위권내에P S 2를

기반으로 즐길 수 있는 비디오게임 타이틀이 7

개를차지하고있어P S 2의 높은인기를반영하

고있다. 

(4) 온라인게임

미국온라인게임시장의규모를전망해보면,

매출액과총수입이모두크게늘어날전망이다.

온라인게임 인구는 2 0 0 2년에는 전년대비 1 7 %

늘어난3 , 5 7 0만명이며, 2006년에는5 , 9 9 0만명

으로크게 증가할 것으로 예상되고 있다. 총 매

출액의 경우 2 0 0 2년 2억 2 , 2 0 0만불로 집계되

었는데, 그수치는점점 늘어나 2 0 0 5년에는 1 4

억 1 , 8 0 0만불, 2006년에는 1 9억 5 , 5 0 0만불로

급격히증가할전망이다. 

미국 온라인게임 시장은 M M P S ( PC - b a s e d

Ma s s ively Mu lt iplayer games), PC CD기반

(CD-based) 온라인게임, 콘솔기반( C on s ole -

based) 게임, 무선플랫폼 게임, 인터액티브텔

레비전게임등6가지 종류로크게구분해볼 수

있다. 이중, 현재가장크고중요한시장이바로

PC를 기반으로 하는 M M P S이다. 이것은 많은

<표4-2-1-15> 미국비디오게임콘텐츠판매개수 (단위: 천개)

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

G a m e B o y 4 8 , 3 0 0 3 5 , 2 5 0 2 5 , 2 0 0 1 3 , 6 0 0 0

GameBoy Advance 1 8 , 8 0 0 4 2 , 2 4 0 5 8 , 8 0 0 6 5 , 0 0 0 6 0 , 0 0 0

G a m e C u b e 3 , 3 6 0 8 , 1 4 0 1 4 , 7 0 0 2 1 , 0 0 0 2 1 , 2 5 0

N i n t e n d o 6 4 9 , 0 8 0 4 , 8 7 0 0 0 0

P l a y S t a t i o n 2 2 1 , 6 0 0 4 0 , 0 0 0 5 6 , 3 5 0 6 5 , 1 0 0 6 3 , 0 0 0

P l a y S t a t i o n 1 7 , 8 0 0 7 , 5 7 0 6 , 2 0 0 4 , 4 0 0 3 , 6 0 0

P S X 3 4 , 8 0 0 2 1 , 6 0 0 1 6 , 8 0 0 9 , 5 0 0 3 0 , 2 6 0

X - B o x 4 , 5 0 0 1 2 , 9 6 0 2 2 , 0 0 0 2 9 , 4 0 0 1 8 0 , 4 6 0

자료 : Datamoniter, 2003

<표4-2-1-16> 미국비디오게임판매개수별순위( 2 0 0 2 )

순위 타이틀 플랫폼 제작사 발매일 가격

1 Grand Theft Auto : Vice City P S 2 Rockstar Games 2002. 10 $ 4 9

2 Grand Theft Auto 3 P S 2 Rockstar Games 2001. 10 $ 5 0

3 Madden NFL 2003 P S 2 Electronics Arts 2002. 8 $ 4 9

4 Super Mario Advance 2 G B A Nintendo of America 2002. 2 $ 2 9

5 Grand Turismo 3 : A-Space P S 2 Sony Computer Ent. 2001. 7 $ 2 4

6 Medal of Honor Frontline P S 2 Electronics Arts 2002. 5 $ 5 0

7 Spider-Man : The Movie P S 2 A c t i v i s i o n 2002. 4 $ 4 5

8 Kingdom Hearts P S 2 Square EA 2002. 9 $ 4 9

9 H a l o X B X M i c r o s o f t 2001. 11 $ 4 8

1 0 Super Mario Sunshine G C N Nintendo of America 2002.  8 $ 4 9

자료 : The NPD Group Funworld ; Informa Media Group, 2003

<그림4-2-1-13> 미국온라인게임인구(2002~2006) (단위: 백만명)

자료 : DFC, 2003

<그림4-2-1-12> 미국온라인게임시장규모및전망 (단위: 백만불) 

자료 : DFC,2003 ; Datamonitor, 2002

<표4-2-1-17> 온라인게임순위(2003)        

자료 : IGDA ; Bruce Woodcock

순위 게임타이틀 가입자수

1 E v e r Q u e s t 4 3 5 , 0 0 0

2 Ultima Online 2 5 0 , 0 0 0

3 Dark Age of Camelot 2 2 0 , 0 0 0

4 Final Fantasy XI 2 0 0 , 0 0 0

5 M a n k i n d 1 4 5 , 0 0 0

6 The Sims Online 9 0 , 0 0 0

7 A s h e r o n’s Call 8 0 , 0 0 0

8 A s h e r o n’s Call 2 5 0 , 0 0 0

9 Anarchy Online 3 5 , 0 0 0

1 0 Earth & Beyond 3 5 , 0 0 0
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기간동안매년90% 이상의성장률을기록할것

으로예상되는데, 2006년에는5억1 , 5 0 0만불의

시장을형성할것으로전망되고있다. 

모바일게임을즐길수 있는가장대표적기기

는 휴대전화이다. 미국의휴대전화가입자현황

을 살펴보면2 0 0 2년 1억2 , 5 0 0만명, 2003년1

억 4 , 8 0 0만명 등으로 나타나고 있는데, 이러한

증가 추세로는 2 0 0 6년에는 2억명을 육박할 것

으로예상된다. 휴대전화이용자중에서모바일

게임을사용하는사람들의비율은2 0 0 1년 1 0 % ,

2 0 0 2년 1 3 %를 기록하고 있으며, 2006년경에

는 4 3 %가량의 휴대전화 가입자가 게임을 이용

할전망이다. 

그러나 이와 같은 미국의 휴대전화 가입자와

게임이용자 수치는 전세계 점유율에서는 1 8 %

정도를 차지하여, 33%를 차지하는 유럽지역이

나 4 9 %의 아시아태평양 지역과 비교해 보았을

때 상대적으로미약한 수준이라 할 수 있다. 또

한 미국의가입자수의증가는전세계의폭발적

인 확장추세에는떨어지는것으로나타나고있

어, 시장 점유 비중은향후에도크게 변하지 않

을전망이다.

미국 이동통신사 모바일게임 서비스 현황을

보면 Ven z on이 가장 많은 가입자 수를 기록하
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개발하였는데, ‘U lt i ma Online’와 달리경쟁을

조장하기보다는 게임 이용자들간의 협동을 가

능하도록 고안되었다는 점에서 미국 이용자들

을끌고 있다. 

온라인게임종류를크게PC기반게임과P S 2 ,

X - B ox 등의콘솔을기반으로한게임으로나누

어 볼 때, 현재PC게임이용자가가장많고, 콘

솔게임이용자의수가크게증가하고있는추세

이다. 2002년 6 0만명이던 콘솔게임 이용자는

2 0 0 6년에는9 1 0만명, 2008년에는1 , 7 8 0만명으

로늘어날전망이다. 

(5) 모바일게임

미국의모바일게임시장규모는온라인게임의

증가세만큼 큰 폭으로 증가하고 있다. 2001년

2 , 0 0 0만불에서 2 0 0 2년에는 전년대비 1 1 0 %나

증가한 4 , 2 0 0만불의 매출액을 기록했다. 한편

2 0 0 3년에는 전년대비 112%, 2001~2005년의

<그림4-2-1-14> 미국온라인게임이용자규모( 2 0 0 2 ~ 2 0 0 8 ) (단위: 백만명) 

자료 : Datamonitor, 2003

<그림4-2-1-15> 미국모바일게임시장규모( 2 0 0 1 ~ 2 0 0 6 ) (단위: 백만불)

자료 : OVUM, 2003

<그림4-2-1-16> 미국과세계의휴대전화가입자전망 (단위: 백만명)

자료 : Datamonitor, 2003 재구성

<그림4-2-1-17> 미국전체성인인구에대한모바일게임이용자비율

자료 : Datamonitor, 2003 
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의 이용자가1 7 %로 늘어났으며, 18세이상성인

여성 이용자가 6 ~ 1 7세 청소년 이용자보다 더

큰 비중인 2 6 %를 차지하고 있다. 18세이상성

인 남성이용자는그 중 가장 큰 비중인 3 8 %를

차지하고있으며, 전체게임이용자의전체평균

연령은2 9세로나타나고있다. 다시말해 미국

의남성과여성모두전세대에걸쳐 게임을즐기

고 있음을의미하는것이다. 또한게임이용자의

사회경제적지위도매우다양한데, 보통한달가

구 수입이 5만불인 이용자를 중심으로 고르게

퍼져있는것으로나타났다.  

최근 미국 게임이용자의 특성은 과거 게임이

용자는 대다수가 1 0대 남성이라는 사실과 비교

하여많은 변화가 있는 것이다. 이는게임이미

국에서 일반인들에게도 새로운 놀이문화로 받

아들여지고 있다는 것으로 해석되는데, 미국에

서 게임에 대한 인식은 한국과달리, 부모가자

식에게 선물하거나 친구나 가족들과 함께 즐기

는놀이로긍정적으로평가되고있다. 물론이러

한 인식은 게임이용자 확산에 결정적인 역할을

하는것으로평가되고있다. 

현재누구와게임을즐기는지에대한질문(복

수 응답)에서게임이용자의60% 가량은친구와

가장자주게임을즐기고있으며, 33%는형제나

친척과, 25%는배우자나부모들과즐기는것으

로나타났다. 

미국부모들은게임을가족용엔터테인먼트의

하나로인식하고있는데, 부모의게임구입행위

는 8 7 %가 자녀들에게선물하기위해서이며, 게

임이 아이들에게 긍적적인 영향을 준다고 생각

하는부모가전체의6 1 %를 차지하고있다. 성인

이 아닌1 8세 미만의아이들에게게임구입이나

이용은대부분부모의개입하에이루어지는것

이다. 한편부모의9 2 %는자녀들의게임 이용을

모니터하고있으며, 게임구입시부모의허락을

받는경우역시 8 3 %의높은 수치를나타내고있

다. 

미국에서 출시된 게임 타이틀을 전체 이용가

(E) 게임과청소년이용가(T), 성인용게임( M )으

로 분류하였을 때, 2002년과2 0 0 3년 간 각 등

급별비중은큰 차이가없다. 2003년기준전체

이용가등급의비중은전체의절반이상인5 4 %

를차지하였으며, 청소년이상이용이가능한등

급은 3 0 . 5 %이다. 그 외 선정성이나 폭력성, 내

용의 난해함으로 성인용 게임으로 분류된 게임

은전체의11.9% 수준에머물고있다.    

1. 미국게임이용자일반현황

2 0 0 3년 한 해동안 PC 및비디오게임판매개

수가 2억 3 , 9 0 0만개를 상회하는것으로 나타나

는데, 이는미국의모든가구가적어도2개의게

임을가지고있는셈이다.

미국 게임이용자들이가장 많이 사용하고 있

는 게임 플랫폼(아케이드게임제외)은비디오게

임과 PC게임이다. 이들 게임이용자의 성별 분

포는 남성이 60%, 여성이 4 0 %로 나타났는데.

2 0 0 2년 여성이3 3 % (여성PC게임이용자3 8 % ,

여성비디오게임이용자2 8 % )를 차지하는것과

비교하여 여성의 게임 참여율을 늘어난 것으로

집계되었다. 

미국게임이용자의평균연령은2 9세이며, 좀

더 구체적으로 1 8세 미만의 이용자가 3 5 % ,

1 8 ~ 5 0세가 47%, 50세 이상이 1 8 %로 나타났

다. 또한 PC게임이나 비디오게임을 구입하는

평균 연령은 3 6세인데, 실제로 자신이 게임을

즐기기 위해 구입하는 것뿐만 아니라 자녀들에

게선물하기위해구입하는경우가많다. 게임이

용자들중 53% 가량은향후1 0년까지도지속적

으로게임을이용할것으로답하고있다.  

2 0 0 3년 미국 게임이용자의 전체적인 동향은

성별, 연령별, 계층별로그 이용자가 크게 다양

해지고 있다. 2000년에는 1 3 %이던 5 0대 이상
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며 모바일게임시장을선도하고있다. 기반으로

하는 기술은 C DM A인데, 이 기술을 사용하는

이동통신사는 Ven z on이외에도 S p r i nt PC S ,

A lt el 등이 있다. 이들은 제공하는 모바일게임

수가G S M / GPRS 기술을사용하는다른이동통

신사에제공하는게임수에비해많지않음에도

불구하고더많은가입자수를보이고있다. 

제 2 절 미국게임이용자동향

<그림4-2-2-01> 미국게임이용자의성별분포

자료 : ESA, 2004

<그림4-2-2-02> 미국게임이용자의연령별분포

자료 : ESA, 2004

<그림4-2-2-03> 미국게임이용자의함께게임을즐기는대상

자료 : ESA, 2004

<표4-2-2-01> 미국부모의자녀게임이용에의개입(복수응답)

자료 : ESA, 2004

내 용 비 율

부모들은선물하기위해서게임을구입한다. 8 7 %

부모는자녀들이이용하는게임콘텐츠를모니터한다. 9 2 %

부모는자녀들과한달에1번이상같이게임을즐긴다. 5 5 %

부모는게임이아이들의생활에긍정적인
6 1 %

영향을준다고생각한다. 

아이들은게임구입혹은임대시부모의허락을받는다. 8 3 %
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팅게임이13.5%, 어린이용게임이 12.2%, 가족

용 게임이10%, 롤플레잉게임이8.7% 등의순

으로 나타났다. PC게임중 가장 인기있는 전략

게임의 경우 슈팅게임이나 레이싱 등의 게임에

비해게임진행이어려우며어느정도의학습과

정이 요구되는데, 이러한 특성은 앞서 PC게임

이용 연령이 고연령층까지 퍼져 있다는 사실과

연결되어 있다. 그리고PC게임은다른 게임 플

랫폼에서드문어린이용및 가족용게임이각각

12.2%, 10.0%의높은점유율을차지하고있다.

소위 에듀테인먼트 게임이라고 불리는 어린이

용 및 가족용 게임은 PC게임의 핵심적인 분야

로자리잡고있다.

PC게임 인기 장르를 2 0 0 1년부터 2 0 0 3년까

지 연차적으로살펴보면, 전략게임은여전히인

기를얻고 있으며, 어린이용및 가족용 게임꾸

준히 일정 정도 시장 규모를 확보하고 있다.

2 0 0 1 ~ 2 0 0 3년 짧은기간동안슈팅게임의비중

은4배 가량증가하여2 0 0 3년에는전체장르중

1 3 . 5 %로 2번째로 인기 있는 분야로 등장하였

다. 한편 A ct ion게임 장르는 급속히 감소하여

2 0 0 3년 PC게임 인기 분야에서 1 0위권 밖으로

밀려난것으로나타났다.
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미국 게임이용자들의 평균 게임 이용시간은

일주일에평균6 . 5시간이며, 이들중 29% 이상

이 3 ~ 4개의 게임 타이틀을 즐기고 있다. 최근

미국게임이용자의여가활동형태에대한연구

에서, 게임이용자의절반가량이게임을즐기는

시간이 늘었으며, 상대적으로 T V나 영화를 보

는 시간은 줄어든것으로 나타나고있다. 좀 더

구체적으로 살펴보면, 게임 이용자들 가운데

5 2 %가 게임시간의 증가로 TV 보는 시간이 줄

어들었으며, 영화관에가는횟수가줄어든경우

가 47%, TV를통한영화시청의감소가4 1 %에

이르는 것으로 응답하고 있다. 이와 같이 게임

이용자의 여가 시간에서 게임의 비중이 증가하

고있다는것은 향후미국게임시장의발전가능

성을말해주고있다. 

2. PC게임

PC게임은 현재 그 규모가 축소되고 있는 분

야인데, 아직까지 미국에서 PC게임 시장은 핵

심적인 장르만을 남기고 꾸준히 유지되고 있는

상황이다. 이는다른플랫폼과의이용자차별성

에서비롯되는데, 현재미국의대표적인플랫폼

인 PC게임과 비디오게임은 이용자들의 선호게

임 장르나 이용 특성에서 차이를 보이고 있다.

PC게임 이용자의 연령별 분포를 살펴보면, 18

세 미만이 31%, 18~35세가26%, 36세이상이

4 3 %로고연령층의PC게임이용이두드러진다. 

미국 PC게임 판매 개수를 기준으로 2 0 0 3년

가장인기 있는 게임 장르를살펴보면, 전략게

임이전체의2 7 . 2 %로가장 높았다. 다음으로슈

<그림4-2-2-04> 미국출시게임타이틀의등급별분포( 2 0 0 2 / 2 0 0 3 )

<그림4-2-2-05> PC게임이용자의연령별분포

자료 : ESA, 2004

<그림4-2-2-06> 미국P C게임의인기장르(판매개수기준)

자료 : ESA, 2004

<표4-2-2-02> 미국P C게임인기장르의연도별추이( 2 0 0 1 ~ 2 0 0 3 )

구 분 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3

S t r a t e g y 2 5 . 4 % 2 7 . 4 % 2 7 . 2 %

S h o o t i n g 3 . 4 % 1 1 . 5 % 1 3 . 5 %

C h i l d r e n’s 1 4 . 2 % 1 5 . 9 % 1 2 . 2 %

Family Entertainment 1 1 . 5 % 9 . 6 % 1 0 . 0 %

R o l e - P l a y i n g 8 . 8 % 8 . 0 % 8 . 7 %

S p o r t s 8 . 1 % 6 . 3 % 5 . 9 %

R a c i n g 5 . 6 % 4 . 4 % 4 . 3 %

S i m u l a t i o n 5 . 6 % 4 . 1 % 3 . 5 %

A d v e n t u r e 4 . 3 % 3 . 3 % 5 . 2 %

A c t i o n 1 0 . 1 % 3 . 0 % -

자료 : ESA, 2002~2004

<표4-2-2-03> 미국P C게임타이틀BEST 20(2003)

R a n k T i t l e P u b l i s h e r R a t i n g

1 The Sims:Superstar Expansion Pack E A T

2 The Sims Deluxe E A T

3 Command & Conquer:Generals E A T

4 Warcraft Ⅲ:Frozen Throne Expansion Pack Blizzard Entertainment T

5 The Sims:Makin’Magic Expansion Pack E A T

6 The Sims:Unleashed Expansion Pack E A T

7 Sim City 4 E A E

8 Call of Duty A c t i v i s i o n T

9 Age of Mythology M i c r o s o f t T

1 0 Battlefield 1942 E A T

1 1 Zoo Tycoon M i c r o s o f t E

1 2 Roller Coaster Tycoon 2 I n f o g r a m e s E

1 3 Warcraft Ⅲ:Reign of Chaos Blizzard Entertainment T

1 4 Flight Simulator 2004:Century of Flight M i c r o s o f t E

1 5 Star Wars Galaxies:An Empire Divided Lucas Arts T

1 6 Battlefield 1942:Road to Rome Expansion Pack E A T

1 7 Diablo 2 Blizzard Entertainment M

1 8 Zoo Tycoon:Complete Collection M i c r o s o f t E

1 9 Halo:Combat Evolved M i c r o s o f t M

2 0 Age of Empires 2:Age of King M i c r o s o f t T

E(Everyone) : 전체이용가,

T(Teen) : 청소년이용가

M(Mature) : 성인용게임

자료 : ESA, 2004
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미국 비디오게임 인기 장르의 변화를 살펴보

면, 우선 2 0 0 3년 액션게임의 비중이 2 0 0 1년도

에 비해 7% 가량 늘어난 2 7 . 1 %를 차지하고 있

다. 반면 스포츠게임과 롤플레잉게임은

2 0 0 1 ~ 2 0 0 3년 동안 소폭의 감소를 보이고 있

다.   

미국에서 비디오게임 이용자의 연령과 인기

장르는 PC게임 이용자들과 차이를 보이고 있

다. 이러한 차이는 PC 게임이용자와 비디오게

임이용자의 비교를 통해 그 이유를 알 수 있는

데, 전통적으로 PC 게임이용자는 다른 게임에

비해높은수입원을갖고 있는고학력성인남성

들이다. 이들은보통복잡하고전략적인게임을

선호하는것으로나타나는데, 반면비디오게임

이용자는1 0대 소년, 또는2 0대 초반의성인남

성들로써액션이나스포츠, 레이싱게임등을선

호하고있다. 

이러한 PC게임과 비디오게임에서인기 장르

의 구분은주이용자의성별 분포에도영향을준

다. PC게임은여성의 참여율이 매우 높은데 반

하여액션, 스포츠가강세인비디오게임은주로

남성들취향과맞아떨어진다. 

향후 미국 게임시장에서 전통적인 추세는 상

당부분 달라질 것으로 보이는데, 현재에도M S

의 X - B ox와 S ony의 P S 2의 등장과 함께 비디

오 게임이용자의연령대가눈에띄게높아지고

있다. 특히비디오게임제작사들이미국시장을

공략하기위해 성인을대상으로하는게임타이

틀 개발에 더욱 주력하고 있는 상황이다. Sony

의 경우 P S 2의 이용자 중 1 8세 이상이 6 0 %를

넘어서고있다. 향후비디오게임기가단순히게

임 기능뿐만 아니라 음악기능이나 네트워크 기

능이 강화된 복합기로서 역할을 한다고 볼 때,

비디오게임이용자의성별, 연령별규모의확장
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3. 비디오게임

비디오게임은미국게임이용자에게가장인기

있는 분야이다. 비디오게임의 주 이용층은 PC

게임과비교하여비교적젊은층이우세하다. 비

디오게임의여령별점유율은1 8 ~ 3 5세가전체의

4 0 %로 가장많으며, 18세미만이38%, 36세이

상이2 2 %의순이다. 

비디오게임 이용자들이 가장 선호하는 게임

장르는 액션(27.1%), 스포츠(17.6%), 레이싱

(11.3%) 등의순으로 나타났다. 이는 PC게임의

인기 게임 장르가 전략게임(27.1%), 슈팅게임

(13.5%), 아동용 게임( 1 2 . 2 % )이라는 것과 확실

한 선호도의차이를 보이고 있다. 또한 미국 비

디오게임 시장과 비견할만한일본의 경우 롤플

레잉게임의 인기가 단연 우세하고 어드벤처나

퍼즐류도인기를얻고있다는점에서국가간에

는큰선호도의차이가있음을보여준다. 

<그림4-2-2-08> 미국P C게임의인기장르(판매개수기준)

자료 : ESA, 2004

<표4-2-2-04> 미국비디오게임인기장르의연도별추이( 2 0 0 1 ~ 2 0 0 3 )

구 분 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년

A c t i o n 1 9 . 8 % 2 5 . 1 % 2 7 . 1 %

S p o r t s 2 2 . 2 % 1 9 . 5 % 1 7 . 6 %

R a c i n g 1 6 . 7 % 1 6 . 6 % 1 1 . 3 %

R o l e - P l a y i n g 1 7 . 6 % 7 . 4 % 8 . 7 %

First-person shooters 3 . 5 % 5 . 5 % 8 . 6 %

F i g h t i n g 5 . 7 % 6 . 4 % 6 . 9 %

Family entertainment 3 . 6 % 7 . 6 % 4 . 7 %

Other shooters 5 . 6 % - -

C h i l d r e n’s 3 . 4 % - -

A d v e n t u r e - 5 . 1 % -

자료 : ESA, 2002~2004

<표4 - 2 - 2 - 0 5 >미국비디오게임타이틀B e s t 2 0

R A N K T I T L E P L A T F O R M P U B L I S H E R R A T I N G

1 Madden NFL 2004 P S 2 E A E

2 P O K E M O NR u b y G B A N i n t e n d o E

3 POKEMON Sapphire G B A N i n t e n d o E

4 Need for Speed: Underground P S 2 E A E

5 Zelda: The Wind Waker G C N N i n t e n d o E

6 Grand Theft Auto: Vice City P S 2 T a k e 2 M

7 Mario Kart: Double Dash G C N N i n t e n d o E

8 Tony Hawk’s Underground P S 2 A c t i v i s i o n T

9 Enter the Matrix P S 2 I n f o g r a m e s T

1 0 Medal of Honor Rising sun P S 2 E A E

1 1 NCAA Football 2004 P S 2 E A E

1 2 H a l o X B X M i c r o s o f t M

1 3 True Crime: Streets of LA P S 2 A c t i v i s i o n M

1 4 Final Fantasy X-2 P S 2 Square Enix T

1 5 NBA Live 2004 P S 2 E A E

1 6 SOCOM II: US Navy Seals P S 2 S C E A M

1 7 Grand Theft Auto 3 P S 2 T a k e 2 M

1 8 NBA Street Volume 2 P S 2 E A E

1 9 The Getaway P S 2 E A M

2 0 Mario Brothers 3: Mario 4 G B A N i n t e n d o E

자료 : ESA, 2004

<그림4-2-2-07> 미국비디오게임의연령별분포( 2 0 0 3 )

자료 : ESA, 2004
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서 2 0 0 2년에는 전체 게임이용자의 3 1 %가,

2 0 0 4년에는4 3 %가 이용한적이있다고응답하

고있다.

미국 온라인게임 이용자는 2 0 0 3년 기준으로

12% 가량의성장률을기록하며3 , 9 0 0만명규모

를 이루고있는것으로추산된다. 온라인게임을

즐기는플랫폼으로과거에는PC가대부분을차

지하였지만 점차 콘솔의 비중이 증가할 것으로

보인다. 2003년 온라인게임 이용 플랫폼으로

PC와 콘솔의 비중은 38:1 수준이었으나 향후

2 0 0 6년에는 6:1 수준으로 바뀔 것으로 전망된

다.  한편온라인게임이용자의성별 분포는 남

성이 60%, 여성이 4 0 %로 미국의 전체 게임이

용자성별구성비와큰차이는 없는것으로나타

났다.

온라인게임 이용자의 성별 분포를 살펴보면

최근 여성이용자의 증가가 두드러지고 있다.

2 0 0 3년 1 2월~ 2 0 0 4년 1월, 한달간 3 , 6 1 3명의

온라인게임이용자들을대상으로 한 AOL의조
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은더욱 가속화될것으로전망된다. 

2 0 0 3년 현재미국비디오게임이용자들이가

장 많이 보유하고 있는 비디오게임 기종은

S ony의P S 2이다. PS2의매출은마이크로소프

트의 X - B ox를 크게 누르고 있으며, 2001년의

2 , 9 0 0억불에이어2 0 0 5년에는3 , 5 0 0억불의매

출성장이예상된다. 

한편 미국의 비디오 게임이용자들은 게임기

전문매장이아닌 대형 마트에서 게임기기 등을

구입하는 것으로 나타났다. Wa l - Mart, Best

buy, Toys R Us 등대형마트는좋은서비스를

제공하지는못하지만, 미국전역에걸친네트워

크를통하여싼 값에제품을제공하고있기때문

이다. 그러나게임이용자들이대형매장들의틈

새시장을 공략하는 등의 움직임을 보임으로써,

제작사와 게임이용자들이중간상 없이 직접 연

결될가능성도대두되고있다. 

4. 온라인게임

미국에서온라인게임시장은2 0 0 3년 PC게임

시장( 1 5억불)과 비디오게임 시장( 7 3억불)과 비

교하여 4 . 7억불로 매우 작은 규모이지만, 가장

빠르게 성장하고 있는 분야 중 하나이다. 미국

게임이용자의 온라인게임 경험도 점차 늘어나

고있는데, 온라인게임이용경험에대한질문에

<그림4-2-2-10> 미국게임이용자의온라인게임이용경험

자료 : ESA, 2003

<그림4-2-2-11> 미국온라인게임이용자의성별분포

자료 : ESA, 2004

<그림4-2-2-09> 미국P C게임및비디오게임의성별분포( 2 0 0 2 )

자료 : ESA, 2003

<그림4-2-2-12> 성별에따른이용시간차이

자료 : ESA, 2003

<표4-2-2-06> 각제작사별타이틀매출액비교(단위: 백만불)

구분 게임플랫폼
2 0 0 1년

게임플랫폼
2 0 0 5년

매출액 매출예상액

S O N Y P S X 2 9 P S 2 3 5

N i n t e n d o
N i n t e n d o 6 4 1 2 G a m e C u b e 1 2 . 5

GameBoy 5 G B A 3 0

M i c r o s o f t X - B o x - X - B o x 1 8

자료 : Datamonitor, 2002 재구성

<표4-2-2-07> 미국온라인게임이용인구전망(2001~2006)                 (단위: 백만명)

구 분 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년 2 0 0 4년 2 0 0 5년 2 0 0 6년

PC 온라인게임
인구수 3 0 . 2 3 5 . 1 3 8 . 8 4 2 . 9 4 6 . 6 5 0 . 8

성장률 - 1 6 % 1 1 % 1 0 % 9 % 8 %

Console 온라인게임
인구수 0 . 2 0 . 6 1 . 0 4 . 1 4 . 9 9 . 1

성장률 - 2 0 0 % 7 4 % 2 9 7 % 1 8 % 8 7 %

전체
인구수 3 0 . 4 3 5 . 7 3 9 . 0 4 7 . 0 5 1 . 4 5 9 . 9

성장률 - 1 7 % 1 2 % 1 8 % 9 % 1 6 %

자료 : DFC, 2003
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미국 온라인게임 이용자를 게임 이용 정도에

따라 구분하면, Hard core user가 전체

10~15%를 차지하며, Moderate user가

15~20%, Mass ma rket이7 0 %를 차지하고 있

다. 온라인게임은다른게임플랫폼에비해중독

성이강하다는점에 비추어 볼 때, 미국온라인

게임 시장은 초기 단계로 Ha rd core user와

Mo derate user의비중이매우낮음을알 수 있

다. 현재 미국 온라인게임이용자 유형이한 단

계 높아지는 변화율은 1 0 ~ 1 2 %로 추정되는데,

Mo derate user→Ha rd core user로의 전환보

다는Mass Ma rket→Mo derate user의전환이

활발하게이루어지고있다. 

5. 모바일게임

미국의 모바일 게임 이용자들도 역시 늘어나

는추세이다. 핸드폰의생활화, 대중화와더불어

어디서나 간편하게 즐길 수 있기 때문이다.

2 0 0 6년경 모바일게임 기술이 더욱 발달하여

2 . 5 G ~ 3 G의 게임을 핸드폰으로 즐길 수 있게

되면 그 이용자는 1 0 0만명을 육박할 것으로 예

상된다. 

현재 이들 게임이용자들의 대부분은 공짜로

게임을 즐기고 있다. 2003년 현재 6 0 0만명의

모바일 게임이용자들이 유료로 게임을 이용하
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사에 따르면, 40세 이상의 여성 온라인 게임이

용자는남성에비해온라인상에있는시간은적

지만게임이용시간은훨씬큰 것으로나타나고

있다.

온라인게임이용자들의이용시간도점차늘어

갈 전망이다. 2003년에는연간 약 2 0 0백만 시

간 정도를 게임에 사용한 것으로 나타났는데,

2 0 0 8년에는 1 , 0 0 0만 시간 정도로 늘어날 전망

이다. 

미국온라인게임이용자들이게임을위해가

장 많이 선호하는 게임 사이트는 Yahoo,

AOL . c om, Exc ite, Lycos 등의순으로 나타났

다. 이는 이들 사이트의 총 수입으로추정해 볼

수 있는데, Ya ho o의 경우2 0 0 1년 연 총 수업이

3억 4 , 0 0 0만불에 달하며, AOL . c om은 3억

2 , 0 0 0만불가까운총 수입을기록했다. 

미국 온라인게임 이용자들이 가장 선호하는

게임으로는 퍼즐 및 보드게임과 같은 C a s ua l

g a me의 비중이 5 4 . 7 %로 가장 높게 나타났다.

다음으로는 액션/스포츠/전략/롤플레잉게임이

21.1%, 플래쉬게임이 13.1% 등으로 나타났다.

미국의 온라인게임시장에서 He avy user의비

중은매우낮은수준이다.

<표4-2-2-08> 온라인사이트순위: 2001년(총수입별)              

자료 : CMR ; DFC, 2003

사이트 2 0 0 1년총수입

Y a h o o $ 3 4 4 , 0 2 3 , 8 5 8

A O L . c o m $ 3 1 9 , 9 6 6 , 8 4 2

E x c i t e $126 ,839,443

L y c o s $ 1 1 1 , 0 7 1 , 9 7 6

N e t s c a p e $ 1 0 8 , 0 4 5 , 5 5 6

<그림4-2-2-14> 미국 온라인게임 이용자의 선호게임 장르

(판매개수기준)

자료 : ESA, 2004

<그림4-2-2-15> 미국온라인게임이용자유형별비중

자료 : DFC, 2003

<그림4-2-2-16> 모바일게임이용자수및추정(2001~2006)   (단위: 백만명)

자료 : Datamonitor, 2003

<그림4-2-2-13> 연간온라인게임이용시간및추정 (단위: 천시간)

자료 : DFC, 2003
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고 있는반면, 대다수인2억명정도의이용자들

은 공짜로게임을하고있다. 그러나, 향후모바

일게임 서비스가 향상되고, 고사양의 네트워크

게임과 다양한 장르의 게임이 보급되는 추세에

있어, 게임이용비용을지불할이용자들은늘어

날전망이다. 

한편핸드폰자체에내장되어있는임베디드

형태의 게임도 크게 증가할 전망인데, 2006년

에는 대다수를 차지하는 4 , 9 6 0만명의 게임 이

용자들이 임베디드 게임을 통해 게임을 이용할

전망이다. 반면 3 , 3 0 0만명의 이용자들은 유료

비용을지불하고모바일게임을할 것으로예상

되는데, 이러한추세에발맞추어미국의게임회

사들도 모바일게임 개발에 적극적으로 뛰어들

것으로보인다.
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