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1. 슬롭의 시대, 게임 스토어프론트에 드리운 

콘텐츠 인플레이션의 그림자

‘슬롭’시대의 도래와 게임슬롭의 구조적 정의

2025년 말, 미국의 대표적인 영어 사전 출판사 메리엄-

웹스터(Merriam-Webster)는 슬롭(Slop)을 올해의 

단어(Word of the Year)로 선정했다. 슬롭은 대개 

인공지능으로 대량 생산되는 저품질 디지털 콘텐츠를 

뜻했다. 품질이 아니라 생산량이 기본값이 된 콘텐츠 

환경을 꿰뚫는 표현이었고, 게임산업에서 벌어지는 

현상과도 정교하게 맞물렸다. 게임슬롭은 영어권에서 

통용되는 AI 쇼블웨어(Shovelware, 양산형 저품질 

타이틀) 개념을 게임산업의 맥락으로 확장한 용어로,

생성형 AI의 비용 절감 효과와 스토어프론트의 콘텐츠 

인플레이션이 결합하면서 소비자가 게임을 찾고 고르고 

믿고 사기 어려워지는 구조적 상태를 뜻했다.

특히 PC 시장에서 가장 큰 유통 채널인 스팀의 경우,

출시 규모 자체가 이미 선택 불가능에 가까운 수준으로 

커졌고, 생성형 AI 활용 공시도 급증하면서 “살 게임이 

없다”는 체감이 확산되었다. 이러한 체감은 단순한 

취향의 문제가 아니었다. 발견 가능성(Discover-

ability)·신뢰(Trust)·노동(Labor)이 복합적으로 얽힌 

산업적 리스크가 수면 위로 올라온 것이었다. 게임슬롭 

문제는 곧 플랫폼 경제의 작동 방식, 소비자의 선택 환경,

그리고 창작 노동의 지속 가능성에 동시에 영향을 미치는 

구조적 위기로 부상했다.

스팀 연간 출시 2만 종 돌파와 ‘발견’되지 않는 

타이틀의 대량 누적

게임슬롭의 실체는 숫자에서 확인됐다. 스팀DB 집계에 

따르면, 스팀의 연간 출시작 수는 2025년에 21,553개로 

급증했으며 , 2026년에도 4월 8일 시점에 이미 

6,389개가 출시로 집계될 정도로 초고속 유입이 

지속되고 있었다. 연간 2만 개라는 수치는 단순한 성장 

지표가 아니라, 플레이어와 인디 개발자 모두에게 분류,

검색·추천의 부담이 시스템 한계를 넘는 상태를 의미했다.

‘살 게임이 없다’ — 게임슬롭의 등장과

콘텐츠 인플레이션 시대의 위기
집필: EC21R&C  김종우 선임연구원

메리엄-웹스터에서 공개한 올해의 단어 “Slop”과 관련 이미지 

ⒸMerriam-Webster

스팀 스토어프론트 ⒸSteam

‘살 게임이 없다’ — 게임슬롭의 등장과 콘텐츠 인플레이션 시대의 위기



1
. 글
로
벌

 이
슈

 포
커
스

1 2 3 4 5 6

9

2025년 출시작 중 스팀DB가 포착한 19,112개 표본을 

기준으로, 그중 9,327개가 리뷰 10개 미만이었으며 

2,229개는 리뷰가 단 한 건도 없었다. 출시는 되지만 

검증 가능한 평판이나 추천 시스템에서 노출 기회를 얻지 

못하는 타이틀이 대량으로 쌓이는 구조였다. 이러한 

환경에서 플레이어의 선택 행동은 양극화되었다.

한편으로는 이미 검증된 작품만 구매하는 공격적 

필터링이 강화되었고, 다른 한편으로는 스토어 내 

탐색보다 커뮤니티·영상 플랫폼 등 외부 신뢰 채널로 

이동하는 경향이 뚜렷해졌다.

스팀 AI 공시 타이틀 비중, 2024 년 약 12%에서 

2026 년 초 약 31%로 급등

출시작 폭증만이 전부가 아니었다. 여기에 생성형 AI라는 

변수가 더해지면서 상황은 한층 복잡해졌다. 스팀에서 

생성형 AI 사용이 얼마나 보편화되었는지를 확인할 수 

있는 가장 추적 가능한 데이터는 스팀DB의 AI 사용 

공시(AI Content Disclosed; 이하 AI 공시) 태그 

통계였다. 해당 태그 기준으로 보면 AI 공시 타이틀의 

비중은 빠르게 상승했다. 2024년에는 전체 출시 

18,578개 중 2,183개(약 11.8%)에 불과했으나,

2025년에는 21,553개 중 4,725개(약 21.9%)로 

증가했다. 그리고 2026년 4월 8일 시점에는 6,389개 

출시작 중 1,969개(약 30.8%)가 AI 공시를 포함하고 

있었다. 이는 신규 출시작 3개 중 1개꼴로 AI 공시 태그가 

붙는 국면에 이미 진입했음을 의미했다.

한편, 총량 관점에서도 상승은 뚜렷했다. 2025년 12월 

기준으로 스팀 라이브러리의 약 8%에 해당하는 

10,258개 게임이 생성형 AI 사용을 공시하고 있다는 

분석이 보도되었다. 또한 2025년 중반(7월)에는 

7,818개 타이틀이 AI 사용을 공시했으며, 사용처는 시각 

에셋·오디오·텍스트·마케팅 자산 등으로 분산되었다.

이러한 추세를 종합하면, 2024~2026년 사이 스팀의 AI

공시는 소수의 실험에서 신규 출시 생태계 전반의 기본 

변수로 이동한 것이 확인되었다.

구분 수량 비고

2025년 전체 
출시작

21,553개 스팀DB 연간 집계 기준

2025년 분석 표본 19,112개 스팀DB 포착 기준

리뷰 10개 미만 
타이틀

9,327개
표본의 약 49%, 사실상 

시장 반응 부재

리뷰 0개 타이틀 2,229개
출시 후 소비자 반응 

전무

2026년 출시작 
(4/8 기준)

6,389개
연초 4개월 만에 이미 

높은 유입 속도

스팀 출시작 현황 및 리뷰 부재 타이틀 규모 (2025년 기준) ⒸSteamDB
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2024 2025 2026(4/8 기준)

전체 출시 수 AI 공시 타이틀 출시 수

11.8%

21.9%

30.8%

단위: 천 건

스팀 생성형 AI 공시 타이틀 연도별 추이 ⒸSteamDB



1
. 글
로
벌

 이
슈

 포
커
스

10

2. 대응 정책의 역설과 플랫폼·생태계 ·노동 

영역의 구조적 변화

스팀 AI 공시 제도의 설계 구조와 2026 년 정책 

수정의 배경

AI 게임이 쏟아지자 플랫폼도 손을 놓고 있을 수 없었다.

밸브(Valve)는 스팀 입점 심사의 핵심 절차인 콘텐츠 

서베이(Content Survey)에 생성형 AI 콘텐츠 섹션을 

새로 추가하며 대응에 나섰다. 공시 체계는 크게 두 

범주로 설계됐다. 개발 과정에서 AI 도구로 만든 사전 

생성(Pre-Generated) 콘텐츠와, 게임 실행 중 AI가 

실시간으로 콘텐츠를 만들어내는 실시간 생성(Live-

Generated) 콘텐츠였다. 특히 실시간 생성의 경우 불법 

콘텐츠를 생성하지 않도록 어떤 가드레일을 두는지를 

추가로 요구한다는 점에서, 단순 표기를 넘어 리스크 

관리 논리까지 결합된 설계였다.

그러나 생성형 AI가 거의 모든 제작 도구 체계에 스며든 

상황에서 무엇을 공시해야 하는가를 둘러싼 혼란이 

커졌다. 2024년 초, 밸브(Valve)가 AI 기술을 사용하는 

게임을 다루는 방식을 변경한다고 공개적으로 밝히며 

공시·심사 체계를 강화한 배경도 이 리스크 관리 

프레임에 있었다. 이후 2026년 1월, Valve는 개발자 

공시 양식을 조정해 플레이어가 실제로 소비하는 AI

생성물 중심으로 공시 범위를 명확화했고, 개발 효율을 

위한 내부 도구(코딩 보조 등)는 공시 대상이 아니라는 

선을 그었다. 이는 공시의 과잉 포착 문제에 대한 

최소한의 현실 적응이 시작되었음을 시사했다.

AI 공시 태그의 무차별 적용이 만드는 ‘투명성’과 

‘낙인’의 동시 작동

Valve가 공시 제도를 다듬는 사이, 예상치 못한 부작용이 

고개를 들었다. 투명성을 위해 도입한 AI 공시 태그가 

오히려 낙인처럼 작동하기 시작한 것이다. 원인은 태그 

분류의 정밀도에 있었다. 스팀DB는 AI 공시 태그가 게임 

자체에 AI가 포함되든, 마케팅 자산에만 AI가 쓰였든 

상관없이 스토어 페이지에 공시 문구가 존재하면 

자동으로 적용된다고 설명했다. 코어 게임 콘텐츠는 

인간이 만들고 캡슐 이미지 일부에만 AI를 활용한 

케이스도 동일한 태그 아래 묶일 수 있었다. 결과적으로 

소비자 입장에서는 AI 슬롭과 제한적·보조적 사용을 

구분하기 어려운 구조가 형성되었다.

이런 구분 불가능 구조는 양쪽 모두에 흔적을 남겼다.

개발자 쪽에서는 스팀 공시 문구에 “사람이 검수,

수정했다”, “극히 일부만 사용했다” 같은 방어적 표현을 

덧붙이며 낙인을 희석하려는 움직임이 늘었다. 게이머 

쪽에서는 반대 방향의 수요가 나타났다. AI 태그가 붙은 

게임을 더 확실히 걸러내고 싶은 소비자들이 브라우저 

확장 프로그램(스토어 페이지 접속 시 AI 공시 여부를 

팝업으로 띄워주는 도구)을 설치하기 시작했고, 해당 

확장 프로그램은 주요 매체에서 소개되기도 했다. 결국 

투명성 강화는 미공시·허위공시를 억제하는 순기능과 

동시에, 정당한 도구 활용까지 저품질로 일반화하는 

역기능을 만들어냈다.

확장 프로그램을 사용했을 때 나타나는 AI 공시 팝업 알림 ⒸSteam

‘살 게임이 없다’ — 게임슬롭의 등장과 콘텐츠 인플레이션 시대의 위기
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콘텐츠 인플레이션과 AI 공시가 결합된 인디게임의 

이중 마찰 비용

이러한 낙인 효과로 가장 큰 타격을 받은 쪽은 인디 

개발자들이었다. 전통적으로 인디 생태계의 성장 논리는 

저비용 제작에서 다변화된 실험, 스토어프론트에서의 

발견, 장기 매출로 이어지는 선순환 루프였다. 그러나 

출시 물량이 폭증하면서 스토어프론트에 노출되는 것 

자체가 극도로 어려워졌다. 전직 스팀랩스 관련 개발자는 

스토어프론트가 본질적으로 하단 퍼널1)에 불과하며,

플레이어는 대체로 영상이나 커뮤니티 등 다른 곳에서 

게임을 알게 된다고 공개적으로 주장했다. 결국 콘텐츠 

인플레이션이 심화될수록 인디의 생존은 좋은 게임을 

만드는 능력뿐 아니라 외부에서 관심을 끌어오는 능력에 

더 크게 좌우되었다.

여기에 AI 공시라는 꼬리표까지 붙으면 인디는 이중의 

마찰 비용을 치렀다. 우선, AI를 쓰지 않았다는 사실 

자체를 차별화 수단으로 적극 광고해야 했다. 실제로 

2025년 말에는 인디 개발자들이 AI 프리(AI-Free) 또는 

생성형 AI 미사용을 선언하는 마케팅 문구·씰(seal)을 

공유하고, 이를 스토어 페이지·웹사이트 등에 부착하는 

흐름이 크게 조명되었다. 또한, AI를 제한적으로 사용한 

개발자는 어디까지가 허용 가능한 사용인지를 해명해야 

하는 부담과 반발 위험을 떠안았다. 그 결과 게임슬롭의 

본질은 저품질 게임의 범람 자체가 아니었다. 좋은 

게임조차 발견되기 어려워지는, 비용 구조의 문제였다.

업계 내 생성형 AI 부정 인식 급등과 AI 음성 대체를 

둘러싼 노동 분쟁 확산

게임슬롭을 둘러싼 갈등은 플랫폼과 인디 생태계를 넘어 

정치·윤리·노동 영역으로까지 번지기 시작했다. 그 

조짐은 개발자 집단의 정서 변화에서 먼저 감지됐다.

GDC의 State of the Game Industry 2026 설문에 

따르면, 생성형 AI가 게임산업에 부정적 영향을 미친다고 

답한 비율이 52%에 달했으며, 이는 2025년(30%)과 

2024년 (18%) 대비  큰  폭의  상승이었다 . 특히 

시각·테크니컬 아트, 내러티브·디자인, 프로그래밍 

직군에서 부정 응답이 높게 나타났다. 같은 설문에서 

실제 사용은 연구나 브레인스토밍 등 비창작적 업무에 

편중되어 있었고, 플레이어 대면 기능에 쓰는 비율은 

낮았다. 업계는 사용은 늘지만 정당성·신뢰·고용 영향에 

대한 불안은 더 커지는 양가 상태에 놓여 있었다.

1) 하단 퍼널(Lower Funnel): 마케팅에서 소비자가 이미 관심을 가진 상태에서 최종 구매로 전환되는 단계. 즉 스토어는 게임을 발견하는 곳이 아니라,

이미 알고 있는 게임을 사러 오는 곳이라는 의미.

AI 프리 아이콘으로 활용되고 있는 ‘낫 바이 AI’ Ⓒnot by AI

18%

30%

52%
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GDC 설문 기반 "생성형 AI가 게임산업에 부정적 영향" 응답 비율 추이 

ⒸGDC State of the Game Industry 2026
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그리고 쌓여가던 불안은 구체적 사건을 계기로 폭발했다.

2025년 5월, 에픽게임즈(Epic Games)의 〈포트나이트 

(Fortnite)〉는 플레이어가 다스 베이더와 대화할 수 있는 

대화형 AI 기능을 공개했다 . 그러나 출시 직후 

플레이어가 AI 베이더로 하여금 욕설과 비속어를 

사용하도록 유도하는 클립이 확산되었고, 에픽게임즈는 

필터와 가드레일을 강화하는 패치를 진행했다. 창작 

노동의 관점에서 보면 사건은 여기서 끝나지 않았다.

같은 달 SAG-AFTRA는 해당 제작사가 인간 연기자를 

AI로 대체하는 방식이 단체교섭 의무를 침해한다는 

취지로 부당노동행위(ULP)를 제소했다. 해당 제소는 

SAG-AFTRA가 2024년 7월 개시하여 2025년 6월 

중단한 비디오게임 파업의 연장선상에 있었으며, AI

대체가 품질 문제를 넘어 창작 노동의 교섭력과 디지털 

복제 권리 문제로 확장되었음을 보여줬다.

3. 새로운 품질 기준의 모색과 한국 게임 

산업의 대응 방향

플랫폼 품질 관리 강화와 ‘휴먼 크래프티드’ 품질 

인증 수단의 부상

위기의 한편에서는 새로운 해법도 등장하고 있었다.

콘텐츠 인플레이션 시대의 핵심 과제는 큐레이션 강화와 

선택권 보장의 균형이었다. 소니(Sony)가 2026년 1월 

플레이스테이션 스토어(PlayStation Store)에서 단일 

퍼블리셔인 씨게임즈(ThiGames)의 타이틀 1,196개 

이상을 대거 삭제한 사례는, 플랫폼이 양산형 쇼블웨어에 

대해 강한 조치를 취할 수 있음을 보여주었다. 그러나 

이는 동시에 스팀 같은 개방형 플랫폼에서는 삭제 및 

정리가 곧바로 적용되기 어렵다는 현실도 드러냈다. 입점 

구조, 심사 비용, 표현의 자유 등 개방형 플랫폼 고유의 

제약이 존재하기 때문이었다.

<포트나이트>에서 추가한 AI 다스 베이더 모습 ⒸEpic Games

‘살 게임이 없다’ — 게임슬롭의 등장과 콘텐츠 인플레이션 시대의 위기
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한편, 휴먼 크래프티드(Human-Crafted; 사람이 만든) 

표식이 새로운 품질 인증처럼 기능하기 시작했다. 앞서 

살펴본 인디 개발자들의 AI-Free 씰 부착 흐름은 개인 

차원의 자구책에 가까웠지만, 움직임은 곧 업계 전반으로 

번졌다. 일부 퍼블리셔와 스튜디오는 한발 더 나아가 AI

생성 에셋을 계약상 금지하거나, 절대 사용하지 않겠다는 

강경한 비전을 공개적으로 내세우며 브랜드 신뢰 자체를 

품질 자산으로 전환하는 대응을 보였다. 개별 개발자의 

방어적 선언에서 출발한 흐름이 퍼블리셔의 사업 

전략으로까지 격상된 셈이었다.

기술 도입 자체가 아닌, 품질, 신뢰, 노동을 동시에 

담보하는 표준의 필요성

그렇다면 한국 게임산업은 무엇부터 풀어가야 할까.

핵심은 기술 도입 자체를 막느냐 허용하느냐의 이분법이 

아니다. 품질, 신뢰, 노동을 동시에 담보하는 표준을 세울 

수 있느냐가 진짜 과제다. 영미권 사례들이 가리키는 

방향은 비교적 뚜렷하다. 공시 범위를 플레이어가 실제로 

소비하는 결과물 중심으로 좁히고, 마케팅 자산과 게임 

내 자산을 구분해 태그의 정밀도를 높이며, 양산형 스팸 

퍼블리셔는 플랫폼 차원에서 강하게 걸러내는 것이다.

여기에 한국 고유의 과제도 더해진다. 성우, 아티스트,

시나리오 작가 등 창작 노동의 디지털 복제와 AI 대체에 

관한 권리를 계약 및 교섭 절차 안에서 명문화하는 일은 

더 이상 미룰 수 없는 숙제가 됐다. SAG-AFTRA의 

파업과 부당노동행위 제소는 글로벌 시장에서 활동하는 

한국 게임 개발사에도 직접 영향을 미칠 선례다. 인디 

생태계를 위한 큐레이션 강화와 발견 가능성 지원 역시 

빠질 수 없다. 결국 게임슬롭이 던지는 질문은 하나로 

모인다. 플랫폼에 게임이 넘쳐나는 시대에 플레이어가 

다시 “살 게임이 있다”고 느끼게 하려면 무엇이 필요할까?

그 답은 기술이 아니라 제도와 신뢰에 있을 것이다.

씨게임즈의 실제 슬롭 판매 모습

ⒸResetEra; Shovelware publisher ThiGames removed off PSN by Sony
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글로벌 게임산업 이슈

주차별 이슈 한눈에 보기

순번 주차 구분 이슈 제목

01

3월 4주차
3/22-3/28

비즈니스
소니, PS5 전 모델 가격 100유로(17만 원) 인상 발표

메모리 쇼티지와 관세의 이중 압박

02 비즈니스
Epic Games, 포트나이트 참여도 하락으로 1,000명 이상 해고

업계 대량 해고 추세 2026년에도 지속

03

3월 3주차
3/15-3/21

비즈니스
Paramount의 Warner Bros 인수, 게임 부문 대규모 구조조정 우려

1,100억 달러 M&A가 불러올 IP 지형 재편

04 비즈니스
사우디 EGDC, 캡콤 지분 10% 확보

중동 자본의 일본 퍼블리셔 지배구조 개입 가속

05

3월 2주차
3/8-3/14

정책 / 규제
밸브, 뉴욕주 루트박스 소송에 강력 반박

“포켓몬 카드와 동급” 밸브의 반격 논리

06 정책 / 규제
유럽, 게임 등급 개편으로 뽑기 게임 16세 이상 분류

PEGI 10년 만의 대수술, 모바일 시장 판도 변화

07

3월 1주차
3/1-3/7

플랫폼 / HW
차세대 Xbox ‘Project Helix’ 공개

콘솔·PC 통합 플랫폼 전략의 서막

08 정책 / 규제
닌텐도, 트럼프 관세 위헌 소송 참여

스위치 2 가격 파장 국내까지

09

2월 4주차
2/23-2/28

정책 / 규제
Discord, 연령 인증 정책 연기 및 검증 업체와 결별

플랫폼 자율규제의 한계 노출

10 비즈니스
아마존, <킹 오브 미트> 출시 6개월 만에 서비스 종료

빅테크 게임사업, 6개월 만의 백기

11

2월 3주차
2/15-2/21

플랫폼 / HW
글로벌 메모리 칩 부족, 게임 콘솔 시장 직격탄

AI 서버에 밀린 게임 콘솔의 생존 경쟁

12 비즈니스
마이크로소프트, 필 스펜서 은퇴·사라 본드 사임 발표

Xbox 리더십 연쇄 공백, 전략 재편 예고

13

2월 2주차
2/8-2/14

정책 / 규제
Discord, 글로벌 연령 인증 시스템 도입 논란

프라이버시냐 미성년자 보호냐, 논쟁 시작

14 장르 / 트렌드
2XKO, 격투게임 초보자도 쉽게 즐길 수 있는 접근성으로 주목

라이엇의 접근성 실험, 장르 대중화 시동

15

2월 1주차
2/1-2/7

기술 / AI
구글 AI 게임 생성 기술, 게임업계 주가 급락 촉발

AI가 그리는 게임, 개발자 주가 5~15% 급락

16 플랫폼 / HW
닌텐도 스위치2, 9개월 만에 1,737만 대 판매로 역대 최고 속도

판매 신기록에도 주가는 하락, 수익성의 역설

수집 기간:  2/1 ~ 3/28
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2025년 하반기부터 AI 서버 수요 급증으로 글로벌 

DRAM·NAND 가격이 전년 대비 40% 이상 상승했으며,

2026년 초 미국의 상호관세 부과가 본격화되며 콘솔 

제조업체의 원가 부담이 가중되어 왔다. 이러한 환경에서 

소니는 2026년 4월 2일부터 PS5 스탠다드·디지털 

에디션·PS5 Pro 전 라인업의 소매가를 유럽·미국·일본 

등 전 세계 주요 시장에서 약 100유로(17만 원)

인상한다고 공식 발표했다. 유럽 기준 PS5 디스크 

에디션은 599유로(104만 원), PS5 Pro는 899유로 

(156만 원)로 조정되며, 북미에서는 각각 599달러(90만 

원), 799달러(120만 원)로 조정된다. 이는 2022년,

2024년에 이은 세 번째 인상으로, 한국 공급가도 상반기 

중 조정이 불가피할 전망이다.

콘솔 생애주기 5년차에 가격 인하가 아닌 인상이 

단행되는 이례적 상황으로, 차세대기 출시 이전까지 

하드웨어 수익성 확보가 전략의 핵심 과제로 부상했다.

경쟁사 MS·닌텐도의 후속 가격 정책과 퍼스트파티 

소프트웨어 매출 의존도 확대 여부가 함께 주목된다.

3월 4주차 기간: 3/22-3/28

3월 4주차 이슈 ①

소니, PS5 전 모델 가격 100유로(17만 원) 인상 발표 —메모리 쇼티지와 관세의 이중 압박

에픽게임즈는 2022년 말부터 포트나이트 신규 유저 유입 

둔화, 2024년 애플 앱스토어 소송 비용 누적, 2025년 

Disney·Lego 협업 프로젝트의 기대 이하 성과 등으로 

수익성 악화가 중첩되어 왔다. 2023년에도 이미 전체 

인력의 약 16%(870명)를 감원한 선례가 있는 가운데,

CEO 팀 스위니는 2026년 3월 말 전사 메시지를 통해 약 

1,000명(전체 인력의 17%) 감원 계획을 공식 발표했다.

주요 대상은 포트나이트 운영팀·마케팅 부서·해외 지사 

인력이며, Unreal Engine 개발팀과 에픽게임즈 스토어 

사업부는 영향권에서 제외되었다. 3개월치 급여,

건강보험 연장 등 보상과 Unreal Engine 커리어 

네트워크를 통한 전직 지원이 병행 제공된다.

이는 2023년부터 3년째 지속되는 글로벌 게임업계 

구조조정 사이클이 2026년에도 이어지고 있음을 

보여주며, 라이브 서비스 게임의 지속 가능성 측면에서의 

한계를 재조명하고 있다. 에픽의 ‘게임 중심’ 재편 전략이 

본격화되며 개발자 인력 풀 재편과 창업, 이직 시장 

활성화로 이어질 가능성이 제기된다.

3월 4주차 이슈 ②

Epic Games, 포트나이트 참여도 하락으로 1,000 명 이상 해고 — 업계 대량 해고 추세 

2026 년에도 지속

전문가 코멘트

“PS5가격 인상과 에픽 해고가 같은 주에 나온 것은 HW비용 상승과 플랫폼 모델 한계가 동시에 드러난 사건으로 해석할 수 
있다.”

전문가 코멘트

“HW비용 상승(PS5가격 인상)과 라이브 서비스 플랫폼 모델의 한계(에픽 해고)가 같은 주에 동시에 드러난 흐름으로,구조적 
전환기의 징후로 읽어야 한다.”
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파라마운트 스카이댄스는 2024년 래리 엘리슨 일가의 

대주주 전환 이후 지속적인 M&A 확대 전략을 추진해 

왔으며, 워너브라더스 디스커버리는 스트리밍·영화 부문 

실적 부진으로 2025년부터 매각설이 제기되어 왔다.

이러한  흐름  속에서  2026년 3월  중순  양사는 

파라마운트가 워너브라더스를 약 1,100억 달러(약 

165조 원)에 인수하는 초대형 M&A를 공식 발표했다.

WB 게임즈 산하에는 <모탈 컴뱃> 개발사 네더렐름,

<쉐도우 오브 모르도르> 시리즈의 모놀리스, WB 게임즈 

보스턴·몬트리올 등 주요 스튜디오가 포진해 있으며,

해리포터·DC·호빗 등 영상 기반 핵심 IP 활용권도 검토 

대상에 포함된다. 파라마운트의 비용 절감 기조와 게임 

사업 경험 부재를 고려할 때, 중복 프로젝트 취소,

스튜디오 매각, <멀티버서스> 등 라이브 서비스 타이틀 

종료가 잇따를 가능성이 높게 점쳐진다. 2023년 

엠브레이서 사태처럼 대규모 스튜디오 해체가 현실화될 

경우 북미 개발자 노동시장에 재차 충격파가 예상되며,

IP 지형 재편 과정에서 아시아 퍼블리셔의 2차 매입 

기회도 주목된다.

3월 3주차 기간: 3/15-3/21

3월 3주차 이슈 ①

파라마운트의 워너 브로스인수, 게임 부문 대규모 구조조정 우려 — 1,100억 달러(약 165조 원)

M&A 가 불러올 IP 지형 재편

사우디아라비아 왕세자 무함마드 빈 살만의 비전 2030

정책에 따라 사우디 공공투자기금(PIF)과 산하 새비 

게임즈 그룹, 전자게임개발회사 (EGDC)는 2022년부터 

글로벌 게임사 지분 인수에 약 380억 달러(약 57조 원)를 

투입해 왔으며, 일본 대형 퍼블리셔(닌텐도, 캡콤,

코에이테크모, 스퀘어에닉스)가 주요 타깃으로 분류되어 

왔다. 이러한 흐름 속에서 사우디 왕세자 소유 EGDC는 

2026년 3월 캡콤 주식 5.03%를 추가 매입하여 총 

지분율 약 10%를 확보했다고 공시했다. 이로써 

EGDC는 캡콤 창업자 일가에 이은 2대 주주 지위를 

공고히 했으며, 이사회 진입 가능성 및 IP 협업(<몬스터 

헌터>, <바이오하자드> 중동 현지화 콘텐츠) 추진 여부가 

시장의 주목을 받고 있다.

이는 중동 자본이 단순 재무투자자를 넘어 전략적 파트너 

지위로 이동하는 상징적 사례로, 일본 퍼블리셔의 

지배구조, IP 활용 전략에 중장기적 변화를 촉발할 

전망이다. 한국 게임사 역시 중동 자본의 투자 수요와 

현지 시장 진출 기회에 대한 전략적 검토가 요구되는 

시점이다.

3월 3주차 이슈 ②

사우디 전자게임개발회사,캡콤 지분 10% 확보 —중동 자본의 일본 퍼블리셔 지배구조 개입 가속

글로벌 게임산업 이슈

전문가 코멘트

“사우디 자본의 캡콤 투자 확대와 관련해,중동 자본의 한국 게임사 투자 가능성도 함께 살펴볼 필요가 있다.”
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2023년 벨기에, 네덜란드에 이어 2024년 유럽연합이 

루트박스 규제 가이드라인을 발표했고, 2025년 

미국에서도 여러 주(州) 단위 규제 법안이 발의되었다. 그 

가운데 뉴욕주는 2026년 2월 루트박스를 ‘확률형 

도박’으로 규정하고 플랫폼 사업자에 대한 직접 소송을 

제기한 첫 사례가 되었다. 이에 대응하여 2026년 3월 

밸브는 뉴욕주 검찰총장이 제기한 <CS2>, <도타 2>

루트박스 불법 도박 소송에 대해 공식 반박 입장을 

발표했으며, 자사 루트박스가 포켓몬 카드, 라부부 

블라인드박스 등 기존 판매 중인 랜덤 상품과 구조적으로 

동일하며 기대값 공개, 연령 제한 등 충분한 소비자 보호 

장치를 갖췄다고 주장했다. 법정 공방은 최소 2년 이상 

지속될 전망이다.

이번 소송 결과는 미국 전역의 루트박스, 확률형 BM

규제 기조를 좌우할 선례가 될 전망이며, 밸브뿐 아니라 

EA, 액티비전, 라이엇 등 주요 퍼블리셔의 BM 설계 전면 

재검토로 이어질 가능성이 있다. 국내 확률형 아이템 

정보공개 의무화(2024년 시행) 체계와의 정합성 

측면에서도 참고할 만한 사례다.

3월 2주차 기간: 3/8-3/14

3월 2주차 이슈 ①

밸브,뉴욕주 루트박스 소송에 강력 반박 — “포켓몬 카드와 동급”밸브의 반격 논리

유럽 게임 등급 기관 PEGI는 2016년 이후 기존 3, 7, 12,

16, 18세 등급 체계를 유지해왔으나, 2020년대 들어 

루트박스, 시즌 패스, 랜덤 스킨 등 확률형 BM 확산으로 

현행 등급 체계의 한계가 지속적으로 지적되어 왔으며,

2024년 유럽의회는 PEGI에 공식적으로 등급 체계 

개편을 권고한 바 있다. 이에 PEGI는 2026년 3월 유료 

랜덤 아이템(루트박스, 확률형 스킨, 블라인드 박스 등)이 

포함된 모든 게임에 최소 16세 이상 등급을 부여하는 

개편안을 발표했다. 2026년 6월 본격 시행되며 기존 

출시작도 재심사 대상에 포함되는데, 포켓몬, 마리오 등 

저연령 대상 닌텐도 IP와 모바일 F2P 주력 타이틀 다수가 

등급 상향 조정될 전망이다.

PEGI 체계의 10년 만의 대수술로, 유럽 시장에서의 

저연령 대상 과금 모델 자체가 재편될 가능성이 높다.

글로벌  등급  기준의  도미노  효과가  예상되며 ,

ESRB(북미), GRAC(국내)도 유사한 방향성 검토가 

불가피할 것으로 보이며, 아동, 청소년 대상 수익 모델에 

의존해온 퍼블리셔의 중장기 전략 수정이 요구된다.

3월 2주차 이슈 ②

유럽,게임 등급 개편으로 뽑기 게임 16세 이상 분류 —PEGI 10년 만의 대수술, 모바일 

시장 판도 변화
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마이크로소프트는 2023년 액티비전 블리자드 인수 완료 

이후에도 Xbox 하드웨어 판매 부진과 게임 패스 성장 

정체라는 이중 과제에 직면해 왔다. 2024~2025년 사이 

MS 퍼스트파티 타이틀의 PS, 스위치 동시 출시 확대로 

‘하드웨어 중심’ 전략의 한계가 노출된 상황에서,

마이크로소프트는 GDC 2026을 앞두고 차세대 Xbox

코드명 프로젝트 헬릭스를 공식 발표했다. 콘솔 폼팩터를 

유지하면서도 윈도우 기반 OS를 탑재하여 스팀, 에픽 

게임즈 스토어, GOG 등 서드파티 PC 스토어에 직접 

접근 가능한 하이브리드 구조가 핵심 차별점이며,

2027년 말~2028년 초 출시 예정으로 AMD와 협력한 

커스텀 APU 탑재가 유력하다.

소니가 동시기 PS 독점작의 PC 출시 전략을 전면 철회한 

것과 극명히 대비되며, 스팀 머신 2.0 출시를 앞둔 

밸브까지 포함한 3파전 구도가 본격화되고 있다. Xbox가 

플랫폼 생태계 흡수 전략을 택한 것으로 분석되며, 콘솔,

PC 시장의 경계 자체가 허물어지는 전환점이 될 

전망이다.

3월 1주차 기간: 3/1-3/7

3월 1주차 이슈 ①

차세대 Xbox ‘Project Helix’ 공개 —콘솔, PC 통합 플랫폼 전략의 서막

트럼프 행정부는 2025년 취임 직후 중국, 베트남, 멕시코 

등 주요 교역국에 대한 상호관세 15~25%를 부과했으며,

이는 미국 수입 기업 전반에 심각한 원가 부담을 

초래했다. 2026년 1월 미국 연방대법원은 이 관세 

부과가 무역법 122조에 근거한 대통령 권한 범위를 

초과한다는 판결을 내렸으며, 이 판결을 기반으로 

닌텐도는 2026년 3월 초 코스트코, 페덱스, 베스트바이 

등 1천여 개 기업과 함께 집단 위헌 소송에 참여했다.

이는 스위치 2를 비롯한 콘솔, 액세서리 수입에 직접 

영향을 미치는 사안으로, 닌텐도는 관세 추가 부담분 

환급을 요구하고 있다. 트럼프 정부는 새로운 15%

보편관세 도입을 예고하며 법적 대응 의지를 드러내고 

있다.

미국 관세 정책이 글로벌 콘솔 가격 구조에 파급 효과를 

미치는 대표 사례로, 국내 퍼블리셔, 유통사의 가격 정책,

공급망 전략에도 연쇄 영향이 불가피하다. 스위치 2 국내 

공급가 상승 압력이 실질화되고 있으며, 법적 분쟁 

장기화 시 2026년 글로벌 하드웨어 시장의 구조적 

불확실성이 심화될 전망이다.

3월 1주차 이슈 ②

닌텐도,트럼프 관세 위헌 소송 참여 —스위치 2 가격 파장 국내까지

글로벌 게임산업 이슈

전문가 코멘트

“관세 인상에 플레이스테이션 포함 여부에 대한 확인이 필요하며, 콘솔 전반의 가격 파급 효과를 종합적으로 추적할 필요가 
있다.”
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디스코드는 2026년 1월 유럽 DSA(디지털서비스법),

미국 텍사스주, 플로리다주의 미성년자 보호법 등 전 

세계적 규제 압박에 대응하기 위해 글로벌 연령 인증 

시스템  도입을  예고하고  당시  영국  페르소나 

아이덴티티스(Persona Identities) 등 제3자 검증 업체와 

파트너십을 체결한 바 있다. 그러나 2026년 2월 말 

디스코드는 해당 시스템 도입 계획을 공식 연기하고 기존 

파트너 검증 업체와의 계약도 종료했다고 발표했다.

표면적 사유는 ‘기술적 한계와 프라이버시 정책 

충돌’이며 구체적 재개 시점은 미정으로, 대체 기술(AI

기반 행동 분석 연령 추정 등) 검토 중이라고만 밝혔으며 

기존 계약 업체와의 법적 분쟁 가능성도 제기된다.

이는 플랫폼 사업자의 자율적 미성년자 보호 정책 이행의 

한계가 노출된 대표 사례로, 규제 당국의 직접 개입 

명분이 강화될 전망이다. 게임 커뮤니티 핵심 인프라인 

디스코드의 연령 정책 불확실성은 게임 스트리밍,

이스포츠, 커뮤니티 운영 전반에 파급 효과를 미칠 

가능성이 크다.

2월 4주차 기간: 2/22-2/28

2월 4주차 이슈 ①

디스코드,연령 인증 정책 연기 및 검증 업체와 결별 —플랫폼 자율규제의 한계 노출

아마존 게임즈는 2014년 설립 이후 <크루서블>(2020

출시 5개월 만에 서비스 종료), <뉴 월드>(2021 출시 

이후 지속적 이용자 이탈), <로스트 아크> 서구권 

퍼블리싱 등을 거치며 퍼블리셔로서의 시장 지위 확보에 

지속적으로 실패해왔으며, 자체 개발 타이틀 성공 사례는 

전무한 상황이었다. 이러한 흐름 속에서 아마존 게임즈는 

2026년 2월 말 글로메이드 스튜디오 개발, 자사 

퍼블리싱 액션 게임 <킹 오브 미트>의 서비스 종료를 

출시 6개월 만에 결정했다고 발표했다. 서비스는 2026년 

상반기 내 순차 중단되며 이용자 유료 아이템 환불과 

싱글플레이 모드 오프라인 변환 지원이 제공되고, 개발 

스튜디오 글로우메이드와의 계약도 동시에 종료된다.

이는 빅테크 기업의 게임 사업 진출 구조적 한계를 

재확인시킨 사례로, 구글 스태디아(2023년 종료)의 

전철을 따른다는 평가가 지배적이다. 게임 퍼블리싱 

특유의 커뮤니티 운영, 장기 콘텐츠 업데이트 역량이 IT

조직 문화와 근본적으로 맞지 않는다는 업계 공감대가 

확산되고 있다.

2월 4주차 이슈 ②

아마존,<킹 오브 미트>출시 6개월 만에 서비스 종료 —빅테크 게임사업,6개월 만의 백기
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2024년 하반기부터 ChatGPT, Gemini, Claude 등 

생성형 AI 서비스 확대에 따른 AI 서버 수요가 폭증하며,

삼성전자, SK하이닉스, 마이크론 등 글로벌 메모리 

제조사들의 AI 서버용 HBM, 고용량 DDR5 공급이 

우선순위로 재편되었다. 소비자 가전, 콘솔용 일반 

DRAM, NAND 물량은 상대적으로 후순위로 밀리며,

2026년 1~2월 글로벌 DRAM 현물가격은 전년 동기 

대비 약 45% 상승했고 NAND 가격도 30% 이상 오른 

상태가 지속되고 있다. 이는 PS5 가격 인상, 스위치 2

생산 물량 축소, Xbox 차세대기 출시 일정 재조정으로 

연쇄 반영되고 있으며, 업계는 콘솔 한 대당 메모리 

원가가 2025년 대비 30~40% 상승한 것으로 추정한다.

AI 산업과 게임 하드웨어 산업 간 반도체 자원 경합이 

구조화되는 국면으로, 2026년 말까지 공급난이 지속될 

전망이다. 게임업계 전반의 하드웨어 가격 상승, 공급 

불안정이 소비자 구매력 위축으로 이어질 가능성이 

높으며, 클라우드 게이밍 등 대안 플랫폼으로의 수요 

분산이 가속화될 수 있다.

2월 3주차 기간: 2/15-2/21

2월 3주차 이슈 ①

글로벌 메모리 칩 부족,게임 콘솔 시장 직격탄 —AI 서버에 밀린 게임 콘솔의 생존 경쟁

필 스펜서는 2014년부터 12년간 Xbox 사업을 이끌며 

게임 패스 론칭, 베데스다 인수, 액티비전 블리자드 인수 

등 MS 게임 사업의 대규모 확장을 주도해 왔으며, 사라 

본드는 2023년 Xbox 사장으로 승진하여 스펜서의 후계 

구도로 평가받으며 하드웨어, 경험 부문을 총괄해 왔다.

그러나 2026년 2월 중순 스펜서의 은퇴가 발표된 데 

이어, 불과 2주 만인 2월 말 Xbox 사장 사라 본드의 

사임도 공식화되었다. 본드의 사임은 본인 희망에 따른 

것으로 알려졌으나 스펜서 은퇴 이후 후계 구도 재편 

과정에서의 갈등설도 제기되고 있으며, 후임 인선은 

2026년 2분기 중 발표될 전망이다.

이는 액티비전 블리자드 인수 이후 최대 규모의 조직 

재편으로, MS 게임 사업부의 중장기 전략 방향에 대한 

불확실성이 급격히 증가했다. 프로젝트 헬릭스 연계 

로드맵과 게임 패스 수익성 개선 과제가 새 리더십의 

핵심 어젠다가 될 전망이며, 사티아 나델라 CEO의 

게임사업부 직할 체제 여부가 업계 최대 관심사다.

2월 3주차 이슈 ②

마이크로소프트,필 스펜서 은퇴,사라 본드 사임 발표 —Xbox 리더십 연쇄 공백,전략 재편 예고

글로벌 게임산업 이슈



2
. 글
로
벌

 게
임
산
업

 이
슈

1 2 3 4 5 6

25

디스코드는 전 세계 약 6억 명의 이용자를 보유한 게임 

커뮤니티 핵심 플랫폼으로, 미성년자 이용 비중이 높아 

각국 규제 당국의 압박을 받아왔다. 영국 온라인 

안 전 법 (2024), 유 럽  DSA(2024), 미 국  텍 사 스 ,

플로리다주 미성년자 보호법(2025) 등이 플랫폼 연령 

확인 의무를 명시해온 가운데, 디스코드는 2026년 2월 

초 전 세계 이용자를 대상으로 한 연령 인증 시스템 도입 

계획을 공식 발표했다. 신분증 제출, 안면 인식, 신용카드 

기반 검증 중 택일하는 방식이며, 기존 이용자도 2026년 

하반기부터 순차 적용 대상에 포함되었고, 시행 시 성인 

콘텐츠 서버 접근 제한과 DM 기능 제한이 연계된다.

그러나 프라이버시 침해 우려와 과도한 진입 장벽에 대한 

비판이 게임 커뮤니티에서 즉각 확산되었으며, 특히 

<로블록스>, <포트나이트> 등 게임 연계 서버에서 

미성년자 소외 문제가 제기되었다. 이후 2월 말 연기 

결정으로 이어지며 플랫폼 자율규제 모델의 실행 

난이도가 입증된 사건이 되었다.

2월 2주차 기간: 2/8-2/14

2월 2주차 이슈 ①

디스코드,글로벌 연령 인증 시스템 도입 논란 —프라이버시냐 미성년자 보호냐,논쟁 시작

격투게임 장르는 1990년대 <스트리트 파이터>, <철권>,

<모탈 컴뱃> 전성기 이후 지속적인 시장 축소를 겪어 

왔으며, 2020년대 들어 복잡한 커맨드 입력 체계, 높은 

진입 장벽이 신규 유저 유입의 주요 걸림돌로 지목되어 

왔다. 라이엇 게임즈는 2019년부터 리그 오브 레전드 IP

기반 격투게임 개발을 예고해왔으며, 2026년 2월 2대2

팀 기반 격투게임 <2XKO>가 베타 테스트 확대를 통해 

본격적인 시장성 검증 단계에 진입했다. 간소화된 커맨드 

입력 체계(최소 2버튼으로 특수기 발동), 실시간 파트너 

어시스트 시스템, 초보자용 자동 콤보 모드가 핵심 

차별점이며, 2026년 하반기 정식 출시를 목표로 하고 

있다.

이는 격투게임 장르의 대중화 가능성을 재검증하는 

시험대이자, 리그 오브 레전드 IP 확장 전략의 핵심 축이 

될 전망이다. 성공 시 <리그 오브 레전드>, <전략적 팀 

전투>, <발로란트>에 이어 라이엇의 네 번째 이스포츠 

생태계 구축이 현실화되며, 전통 격투게임 강자(캡콤,

반다이남코)에 대한 구조적 위협으로 작용할 가능성이 

있다.

2월 2주차 이슈 ②

<2XKO>, 격투게임 초보자도 쉽게 즐길 수 있는 접근성으로 주목 — 라이엇의 접근성 실험,

장르 대중화 시동
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구글 딥마인드는 2024년 지니 1, 2 모델을 통해 2D

플랫폼 게임 자동 생성 기술을 공개한 바 있으며,

당시에는 학술 연구 단계에 머물렀다. 2025년부터 

상호작용 가능한 3D 환경 생성으로 개발 방향을 

전환하며 AI 게임 엔진 상용화 가능성이 업계 핵심 

관심사로 부상해온 가운데, 2026년 1월 말 구글은 

텍스트 및 이미지 입력만으로 실시간 플레이 가능한 3D

게임 세계를 생성하는 AI 모델 ‘지니 3’를 공개했다.

720p 해상도, 24fps 실시간 렌더링이 가능하며 간단한 

물리 엔진 시뮬레이션과 NPC 상호작용까지 자동 

생성되는 수준으로, 공개 직후 EA(-12%), 테이크투(-

8%), 유비소프트(-15%) 등 주요 게임사 주가가 

급락하며 게임 개발 인력 수요 감소에 대한 시장 우려가 

즉각 반영되었다.

다만 상용 서비스화까지는 최소 3~5년이 소요될 

전망으로, 오히려 인디 개발자의 생산성 도구로 먼저 

확산될 가능성이 높으며 AAA 퍼블리셔의 기존 개발 

파이프라인은 단기적으로 큰 영향을 받지 않을 것으로 

분석된다. 그러나 게임 개발 교육, 인력 양성 체계의 

중장기 재편은 불가피할 전망이다.

2월 1주차 기간: 2/1-2/7

2월 1주차 이슈 ①

구글 AI 게임 생성 기술,게임업계 주가 급락 촉발 —AI 가 그리는 게임,개발자 주가 5~15% 급락

닌텐도는 2017년 출시한 스위치가 역대 닌텐도 콘솔 

최대 판매량(1억 3,500만 대 이상)을 기록한 바 있으며,

2025년 6월 출시한 후속기 스위치 2에 대한 시장 

기대감이 매우 높았다. 출시 초기 공급 부족 논란에도 

불구하고 9개월간 판매 추이가 전작을 크게 상회해왔고,

닌텐도는 2026년 2월 기준 누적 1,737만 대 판매를 

돌파했다고 발표했다. 이는 역대 닌텐도 콘솔 중 최단 

기간 최대 판매 기록으로, 스위치(2017) 동기간 

판매량(약 1,100만 대)을 58% 상회하는 수치이며, 주력 

퍼스트파티 타이틀 <마리오 카트 월드>와 <동키콩 

바난자>가 판매 견인 요인으로 분석된다.

그러나 판매 호조에도 불구하고 닌텐도 주가는 같은 기간 

하락세를 보였으며, 이는 메모리 가격 상승, 관세 부담 등 

원가 압력에 따른 수익성 우려를 반영한다. 하드웨어 

판매만으로는 중장기 성장세 유지가 어렵다는 시장 

평 가 가  반 영 된  것 으 로 , 2026 년  소 프 트 웨 어 

라인업(<젤다>, 포켓몬 신작) 확충과 닌텐도 스위치 

온라인 수익 다변화가 관건이다.

2월 1주차 이슈 ②

닌텐도 스위치2, 9개월 만에 1,737만 대 판매로 역대 최고 속도 —판매 신기록에도 주가는 하락,

수익성의 역설

글로벌 게임산업 이슈

전문가 코멘트

"구글 AI 발표에 따른 주가 급락은 과민반응 측면도 있으나, 중장기적으로는 개발 파이프라인의 변화를 다루는 관점이 더 
적절하다."
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주요 내용 요약

(시장) AI발 메모리·GPU 수급 대란,

게임산업 비용 구조 흔드나
집필: EC21R&C  유은영 책임연구원

2026년 상반기, AI 데이터센터 투자 폭증으로 게임 콘솔·PC 메모리 칩 공급 구조가 근본적으로 흔들리고 

있다. AI 서버용 고대역폭 메모리(HBM)는 게임용 DRAM·NAND와 동일 웨이퍼에서 생산되는데, HBM

1GB에 DDR5 대비 약 3배 웨이퍼가 소모된다. 수익성 높은 HBM으로 웨이퍼가 집중 배분되면서 게임용 

메모리 공급이 구조적으로 줄어드는 제로섬 구도가 굳어졌다. 트렌드포스에 따르면 2026년 1분기 범용 

DRAM 계약가는 전분기 대비 90~95% 급등했고, 2분기에는 NAND도 70~75% 추가 상승이 예상된다.

IDC는 이를 영구적인 전략적 웨이퍼 용량 재배분으로 진단했다.

공급 부족 충격은 게임 하드웨어 제조 원가를 직격했다. 테크인사이츠의 PS5 Pro 분해 분석에 따르면 

메모리·SSD가 콘솔 제조 원가의 약 35%를 차지하며, 소니는 2026년 3월 PS5 시리즈의 글로벌 판매 

가격을 인상했다. 가트너는 PC 원가에서 메모리 비중이 2025년 16%에서 2026년 23%로 급등하면서 PC

가격이 전년 대비 17% 오를 것으로 전망했고, 이 흐름이 이어지면 2028년까지 500달러(약 73만 5,000원)

미만 보급형 PC 세그먼트가 사라질 수 있다고 경고했다. 충격은 완제품에서 멈추지 않아 클라우드 게이밍 

서버용 메모리·SSD도 AI 사업자 선점으로 확보가 어려워지고 있고, 중소 개발사 빌드 서버·워크스테이션 

조달 비용도 함께 상승하고 있다.

공급 부족 해소 시점에는 두 갈래 전망이 공존한다. 트렌드포스는 신규 반도체 공장이 2027~2028년 본격 

가동되면서 점진 회복을 예상하지만, SK그룹 최태원 회장은 전 세계 웨이퍼 공급이 수요 대비 20% 이상 

부족하며 해소에 최소 4~5년이 걸릴 것이라며 2030년까지 장기화 가능성을 경고했다. PC 중심 게임 시장인 

한국은 이 변화에 특히 민감하다. PC 교체주기 지연과 보급형 PC 소멸이 현실화되면 고사양 신작의 초기 

이용자 확보가 어려워지고, 클라우드 게이밍도 같은 공급 부족 영향권에 있어 단순 대안이 되기 어렵다. 조달 

전략 재검토, 메모리 최적화 기술 투자, 서버 인프라 원가 변동성을 반영한 사업 모델 설계가 시급하며, 이번 

메모리·GPU 공급 부족을 새로운 기준선으로 받아들이는 것이 대응의 출발점이다.

글로벌 게임산업 동향
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1. AI 인프라 투자 폭증과 메모리 반도체 수급 

위기

AI 서버 수요 폭증, 게임 하드웨어에 들어가는 

메모리 공급이 줄어드는 구조

2026년 상반기, 게임 콘솔·PC 안에 물리적으로 

탑재되는 메모리 칩의 가격이 전례 없는 속도로 치솟고 

있다. 시장조사기관 트렌드포스(TrendForce)에 따르면 

2026년 1분기 범용 DRAM2) 계약가는 전분기 대비 

90~95% 급등했다. 2026년 1월 초 발표한 전망치(55~

60%)를 한 달 만에 대폭 상향한 수치로, 분기 기준 사상 

최대 상승폭이었다. 2분기에도 DRAM 58~63%, NAND

Flash(SSD 안에 들어가는 핵심 저장 칩) 70~75%의 

추가 상승이 예상된다. 이러한 가격 급등은 일시적 수급 

불균형이 아니다. AI 데이터센터 건설에 투자가 몰리면서,

게임 콘솔, PC, SSD에 탑재되는 메모리의 공급 구조 

자체가 바뀌고 있기 때문이다.

공급 구조가 바뀌는 핵심 원인은 AI 산업과 게임산업이 

같은 원재료로 만든 메모리 칩을 나눠 써야 하는 데 있다.

AI 서버에는 HBM이라는 초고속 메모리가 들어가는데,

이 HBM을 만드는 원재료인 웨이퍼3)가 게임 하드웨어에 

탑재되는 DRAM·NAND와 동일하다. HBM 1GB를 

생산하는 데에는 최신 세대 DRAM의 표준 규격인 

DDR5 대비 약 3배의 웨이퍼가 소모된다는 점이 문제의 

핵심이다. 글로벌 메모리 3사 삼성전자, SK하이닉스,

마이크론은 수익성이 훨씬 높은 HBM 쪽으로 한정된 

웨이퍼 용량을 집중 배분하고 있고, 그만큼 게임 콘솔,

PC에 탑재되는 범용 메모리 생산이 줄어드는 제로섬 

구조가 고착되고 있다. 글로벌 시장조사기관 IDC는 이를 

‘잠재적으로 영구적인 전략적 웨이퍼 용량 재배분’으로 

진단했으며, 2026년 DRAM·NAND 공급 성장률이 각각 

16%·17%에 그쳐 평균을 밑돌 것으로 전망했다.

메모리에 이어 게이밍 GPU 까지, 게임 하드웨어 

전방위 공급 부족

앞 서  살 펴 본  메 모 리  공 급  구 조 의  전 환 은 

그래픽카드(GPU) 시장에도 영향을 미치고 있다.

엔비디아(Nvidia) 최고재무책임자 콜레트 크레스는 

2026년 2월 실적 발표에서 게이밍 GPU의 공급이 수 

분 기 간  매 우  타 이 트 할  것 이 라 고  밝 혔 고 ,

로이터(Reuters)는 게이밍용 칩의 공급 부족이 2026년 

말까지 이어질 수 있다고 보도했다. 게이밍 GPU 공급이 

줄어드는 이유도 메모리와 같다. 그래픽카드에 탑재되는 

전용 메모리인 GDDR7 역시 DRAM·NAND와 같은 

웨이퍼에서 생산되기 때문에, HBM 생산 확대로 인한 

웨이퍼 부족의 영향을 직접 받는다. 이에 따라 

엔비디아가 2026년 상반기 게이밍 GPU 생산량을 전년 

동기 대비 30~40% 줄일 수 있다는 보도까지 나온

상황이다.

2) DRAM: 흔히 'RAM 16GB'로 표기되는 메인 메모리. 콘솔·PC 메인보드에 물리적으로 장착되는 칩으로, 게임 실행 시 맵·텍스처·캐릭터 데이터 등을

올려놓고 빠르게 읽고 쓰는 부품.

3) 웨이퍼(Wafer): 메모리 칩을 찍어내는 원판 형태의 실리콘 기판. HBM·DRAM·NAND 모두 이 웨이퍼에서 만들어지며, 총 생산량이 한정됨.

웨이퍼 예시 이미지 ⒸSAMSUNG



3
. 글
로
벌

 게
임
산
업

 동
향

32

메모리와 GPU의 공급 부족은 게임 하드웨어의 소매 

가격 상승으로 이어지고 있다. 2025년 말 일본 

아키하바라 전자상가에서는 DDR5 메모리 모듈과 

SSD의 가격이 급등했고, 소매점들은 이들 제품의 

사재기를 막기 위해 1인당 구매 수량을 제한하는 조치를 

시행했다. 가트너(Gartner)는 2026년 말까지 DRAM과 

SSD의 합산 가격이 130% 상승하면서 PC 가격이 전년 

대비 17%, 스마트폰 가격이 13% 오를 것으로 전망했다.

글로벌 PC 출하량은 전년 대비 10.4% 감소할 것으로 

예상되며, 가트너 분석가 란짓 아트월 (Ranjit Atwal)은 

이를 “10년 만에 가장 큰 디바이스 출하량 감소”라고 

표현했다. 델, 레노버, HP 등 주요 PC 제조사도 서버 약 

15%, PC 약 5%의 가격 인상을 계획하고 있는 것으로 

전해졌다.

2. 메모리·GPU 공급 부족이 게임산업 비용 

구조에 미치는 파급 효과

메모리 가격 급등이 콘솔·게이밍 PC 제조 비용에 

직격

메모리 가격 급등의 충격은 게임 콘솔 제조 비용에 가장 

직접적으로  나타나고  있다 . 반도체  분석  기관 

테크인사이츠(TechInsights)가 2025년 PS5 Pro1를 

분해해 분석한 결과, 콘솔 내부에 탑재된 메모리 칩과 

SSD가 전체 제조 원가의 약 35%를 차지하며 가장 큰 

비용 항목인 것으로 나타났다. 이는 콘솔·PC의 중앙 연산 

장치(CPU·GPU 통합 칩)인 프로세서(약 18.5%)의 거의 

두 배에 달하는 수치다. 메모리가 이미 콘솔 원가에서 

가장 큰 비중을 차지하는 상황에서, 2026년 상반기 

메모리 가격까지 급등하자 그 충격은 소비자 가격에 

곧바로 반영되었다. 소니(Sony)는 2026년 3월 27일 

PS5와 PS5 Pro, 플레이스테이션 포탈의 글로벌 판매 

가격을 인상한다고 공식 발표했다. 닌텐도 스위치 후속기,

차세대 Xbox 등을 기획하는 제조사들도 목표 성능과 

목표 원가를 동시에 맞추기가 한층 어려워진 상황이다.

글로벌 게임산업 동향
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게이밍 PC 시장에서는 메모리 가격 상승의 영향이 더 

직접적으로 나타나고 있다. 가트너(Gartner)에 따르면,

PC 전체 제조 원가에서 메모리가 차지하는 비중이 

2025년 16%에서 2026년 23%로 급등할 전망이다. 이 

비중이 높아질수록 제조사가 원가 상승분을 자체 흡수할 

수 있는 여력은 줄어든다. 가트너 분석가 란짓 

아트월(Ranjit Atwal)은 이 추세가 이어지면 500달러(약 

74만 원) 미만 보급형 PC 세그먼트가 2028년까지 

사라질 것이라고 전망했다. 비용 부담은 소비자의 구매 

행태도 바꿀 것으로 예상된다. 가트너는 PC 교체주기가 

기업 사용자 기준 15%, 개인 소비자 기준 20% 길어질 

것으로 내다봤다. 게이머 입장에서는 고사양 PC로의 

업그레이드가 늦어지면서, 고사양 그래픽을 전제로 

개발된 신작 게임의 초기 이용자 확보가 어려워질 수 

있다.

클라우드 게이밍·개발 환경에 전이되는 메모리 공급 

부족의 비용 압박

메모리 공급 부족의 영향은 콘솔·PC 같은 소비자 대면 

하드웨어를 넘어, 클라우드 게이밍 서비스의 운영 

비용으로도  확산되고  있다. 클라우드  게이밍은 

데이터센터의 서버에 탑재된 GPU, 메모리, SSD로 

게임을 구동하고 그 화면을 이용자에게 스트리밍하는 

방식이다. 서버에 들어가는 메모리, SSD 가격이 오르면 

서비스 운영 비용도 함께 상승하는 구조다. 문제는 이 

서버용 부품을 게임산업만 쓰는 것이 아니라는 점이다.

트렌드포스에 따르면 2026년 NAND 시장에서 기업용 

SSD가 최대 수요 분야로 부상할 전망인데, 이는 북미 

클라우드 사업자들이 AI 인프라 구축을 위해 기업용 

SSD를 대량으로 선점하고 있기 때문이다. 게이밍 

클라우드 서비스를 포함한 다른 수요자들은 SSD 확보가 

점점 어려워지고 있다. 한편 이용자 수요는 빠르게 늘고 

있다. 마이크로소프트(Microsoft)에 따르면 2025년 

11월 기준 게임패스(Game Pass) 가입자의 클라우드 

게이밍 이용 시간이 전년 동기 대비 45% 증가했다.

서비스를 이용하려는 수요는 커지지만, 그 서비스를 

운영하는 데 필요한 메모리, SSD의 확보는 어려워지는 

이중 압박 국면이다.

게임 개발사의 장비 조달 비용도 상승하고 있다. 대형 

게임 프로젝트에서는 코드를 자동으로 컴파일하는 빌드 

서버, 다양한 환경에서 게임을 검증하는 QA 테스트 장비,

고해상도 텍스처, 시네마틱을 처리하는 워크스테이션 

등이 필수적이다. 이 장비들에 탑재되는 메모리, SSD

가격이 오르면서, 장비를 새로 구입하거나 교체하는 데 

드는 비용이 늘어나고 있다. 대형 개발사는 대량 

장기계약이나 선제적 재고 확보로 가격 충격을 일부 

흡수할 수 있지만, 중소 개발사와 외주 스튜디오는 

이러한 대응이 어렵다. 중소 규모의 개발사는 장비 

확충을 미루거나, 장비 규모를 줄이거나, 외부 클라우드 

빌드 서비스로 전환하는 등의 선택을 해야 하며, 각각 

품질·생산성· 운영비 측면의 부담이 따른다.

GAME PASS 이미지 Ⓒ글로벌 이코노믹
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3.업계 대응 전략과 장기 전망

메모리 공급 부족, 2028 년 이후 완화 전망과 

2030 년 장기화 리스크의 공존

게임산업 전반에 영향을 미치고 있는 메모리 공급 부족이 

언제쯤 해소될 수 있을지에 대해, 업계 전망은 두 갈래로 

나뉘고 있다. 먼저 완화 전망을 보면, 트렌드포스는 

2026년 3월 보고서에서 범용 메모리를 생산할 수 있는 

신규 반도체 공장들이 2027년 말~2028년에 본격 

가동되면서 메모리 공급이 점차 회복될 것으로 전망했다.

그러나 더 긴 호흡의 경고도 나왔다. SK그룹 최태원 

회장은 2026년 3월 엔비디아 개발자 컨퍼런스(GTC

2026) 현장에서, AI용 HBM 수요로 전 세계 웨이퍼 

공급이 수요 대비 20% 이상 부족하며, 이를 해소하려면 

최소 4~5년이 필요하기 때문에 메모리 부족 사태가 

2030년까지 이어질 수 있다고 경고했다. SK하이닉스는 

글로벌 HBM 시장의 57%, DRAM 시장의 32%를 

점유하는 세계 최대 규모의 메모리 공급자인 만큼, 이 

발언의 무게감은 가볍지 않다. 2028년 이후 완화 전망과 

2030년 장기화 리스크가 동시에 존재하는 국면이다.

메모리 공급 부족이 장기화될 가능성 앞에서, 글로벌 

하드웨어·서비스 업계는 조달·설계·가격·운영의 네 

축에서 대응을 모색하고 있다. 조달 측면에서는 

레노버(Lenovo)가 유통 파트너에게 조기 주문을 

독려하고 메모리 재고를 선제적으로 확보하는 등, 부품 

수급 리스크에 미리 대비하는 움직임을 보이고 있다.

설계 측면에서는 메모리·스토리지가 제조 원가에서 

차지하는 비중이 커진 만큼, 게임에 사용되는 3D

모델·텍스처·사운드 등 디지털 자원의 메모리 사용량을 

줄이는 최적화 기술(에셋 스트리밍, 텍스처 압축 등)의 

투자 가치가 높아지고 있다. 가격 측면에서는 앞서 

살펴본 소니의 콘솔 가격 인상처럼, 제조사가 원가 

상승분을 소비자 가격에 반영하는 움직임이 본격화되고 

있다. 운영 측면에서는 부품을 주문한 뒤 실제로 

납품받기까지 걸리는 시간의 불확실성이 커진 만큼, 게임 

개발 일정을 계획할 때 부품 확보 리스크를 상시 반영할 

필요성이 대두되고 있다.

글로벌 게임산업 동향
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PC 중심 시장인 한국 게임산업, 메모리 공급 부족의 

영향과 대응 방향

한국은 PC방과 고사양 게이밍 PC를 기반으로 한 PC

중심 게임 시장이라는 특성이 있다. 앞서 살펴본 

가트너(Gartner)의 전망처럼 PC 교체주기가 소비자 기준 

20% 길어지고, 500달러(약 73만 5,000원) 미만 보급형 

PC가 시장에서 사라지는 흐름이 현실화된다면, 한국 

게이머들의 하드웨어 업그레이드는 더욱 늦어질 수밖에 

없다. 이는 고사양 그래픽을 전제로 개발된 신작 게임의 

국내 초기 이용자 확보를 어렵게 만들 수 있다. 클라우드 

게이밍이 대안으로 거론되지만, 앞서 분석한 것처럼 

클라우드 게이밍 서버도 같은 메모리·SSD 공급 부족의 

영향을 받고 있다. 결국 클라우드 게이밍은 PC를 

대체하는 수단이 아니라, 같은 공급 부족을 다른 

방식으로 비용에 반영하는 또 하나의 채널에 가깝다.

조달 측면에서 국내 대형 개발사도 서버, 개발 장비의 

조달 전략을 재점검할 필요가 있다. 설계 측면에서는 

메모리 사용량을 줄이는 최적화 기술의 투자 우선순위를 

높이는 것이 과제다. 구독이나 사업 모델을 설계할 때는 

서버 인프라 원가가 과거보다 큰 폭으로 변동할 수 

있다는 전제가 필요하며, 개발 일정을 수립하는 

단계에서도 부품 확보에 걸리는 시간을 리스크 항목으로 

상시 점검하는 체계가 필요하다. 이번 메모리, GPU 공급 

부족은 게임산업의 비용 구조를 일시적으로 흔드는 

수준을 넘어, 구조 자체를 재편하고 있다. 이 변화를 

일시적 이상 현상이 아닌 새로운 기준선으로 받아들이는 

것이 대응의 출발점이 될 것이다.

구분 글로벌 동향 및 사례 국내 대응 방향

조달
유통 파트너에 조기 주문 독려, 

메모리 재고를 선제적으로 확보(레노버)
국내 대형 개발사의 서버·개발 장비 조달 전략 재점검, 장

기계약 또는 선제 발주 방식 검토

설계
PS5 Pro 제조 원가 중 메모리 비중 35%,

PC 메모리 비중 16%→23% 급등
메모리 사용 최적화 기술(에셋 스트리밍, 텍스처 압축 등) 

투자 우선순위 상향

가격·BM
PS5·PS5 Pro 글로벌 가격 인상 발표, 
델·레노버·HP 등 PC 가격 인상 계획

구독사업 모델 설계 시 서버 인프라
원가의 변동 가능성을 전제

운영
게이밍 GPU 공급 부족이

2026년 말까지 지속될 것으로 전망
개발 일정 수립 시 부품 확보에 걸리는 시간을

리스크 항목으로 상시 반영

한국 게임산업 대응 방향 종합 정리 ⒸTrendForce, TechInsights, Gartner
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주요 내용 요약

(규제) ‘루트박스’ 규제 전쟁,

2026년 미국·유럽 동향 비교와 업계 대응 전략
집필: EC21R&C  유은영 책임연구원

2026년 들어 루트박스(유료 랜덤 아이템) 규제 초점이 확률 공개 여부를 넘어 구조 자체로 이동했다.

미국에서는 뉴욕주 법무장관 레티샤 제임스(Letitia James)가 밸브(Valve)의 루트박스 생태계를 불법 

도박으로 규정해 소송을 제기했고, 워싱턴주 연방법원에도 소비자 집단소송이 잇따랐다. 도박 3요건(대가,

우연, 상금 가치)의 디지털 아이템 적용 여부, 청소년 보호, 중독적 설계가 새로운 쟁점으로 부상했다.

〈카운터-스트라이크 2(Counter-Strike 2)〉, 〈팀 포트리스 2(Team Fortress 2)〉, 〈도타 2(Dota 2)〉 등 밸브 

게임 전반이 겨냥된 이번 소송의 핵심 쟁점은 가상 아이템이 법적으로 가치 있는 것(thing of value)에 

해당하는지 여부로 수렴하고 있다.

유럽에서는 법적 공방보다 등급 체계와 소비자보호 레이어가 먼저 강화됐다. 유럽 게임 연령등급 제도인 

PEGI(Pan European Game Information)는 2026년 6월부터 유료 랜덤 아이템이 포함된 신규 게임에 기본 

PEGI 16을 부여하고, 수익화·소통·유지 설계를 연령등급 산정에 본격 반영하기 시작했다. 유럽의회는 

별도로 루트박스를 도박 유사 메커니즘으로 지목해 미성년자 접근 금지를 제안했고, 유럽연합 집행위원회는 

디지털 공정법(Digital Fairness Act; 이하 DFA)을 2026년 4분기 입법안으로 제안할 방침을 공식화했다.

업계는 유료 랜덤 아이템 유지, 직접구매 전환, 결제와 랜덤의 분리 등 세 갈래 수익화 선택지를 동시에 

저울질해야 하는 구조에 놓였다.

한국 게임 개발사는 수출과 글로벌 서비스 비중이 높아 국내 규제 준수만으로 리스크를 통제하기 어렵다.

국내는 2024년 3월 확률형 아이템 정보 공개를 법제화했으나, DFA가 소비자 취약성과 중독적 설계까지 

포괄하는 방향으로 확정되면 정보 공개만으로는 방어선을 유지하기 어려워진다. 결제와 랜덤의 결합 방식,

거래·현금화 경로, 청소년 보호 기본값을 중심으로 글로벌 비즈니스 모델 설계를 재정렬할 필요가 있다.

2026년 하반기부터 2027년까지는 PEGI 등급 개편에 따른 단기 충격과 DFA 입법에 따른 중장기 

구조개편이 겹치는 구간인 만큼, 선제적 시나리오 플래닝이 요구된다.
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1. 루트박스 규제의 새로운 전선, 미국 도박법 

소송의 본격화

뉴욕주 법무장관, 밸브의 루트박스 생태계를 ‘불법 

도박’으로 규정해 소송 제기

2026년 들어 루트박스(유료 랜덤 아이템)를 둘러싼 

규제의 초점이 ‘확률 공개 여부’를 넘어 ‘구조 자체’로 

이동하였다. 도박 3요건(대가, 우연, 상금 가치)의 디지털 

아이템에 대한 적용 여부, 청소년 보호, 중독적 설계 등이 

새로운 쟁점으로 부상한 것이다. 그 출발점은 뉴욕주 

법 무 장 관  레 티 샤  제 임 스 (Letitia James) 가 

밸브(Valve)를 상대로 제기한 소송이었다. 뉴욕주는 

밸브가 운영하는 루트박스 생태계 전체를 ‘불법 

도박’으로 규정했으며, 이는 특정 게임 하나가 아닌 

<카운터-스트라이크  2(Counter-Strike 2)>, <팀 

포트리스 2(Team Fortress 2)>, <도타 2(Dota 2)> 등 

밸브가 개발·운영하는 게임과 거래 인프라 생태계 전체를 

겨냥한 것이었다.

뉴욕주  법무 장관 이  제출한  소장 (Complaint) 의 

사실관계는 3단 논리로 구성된다. 첫째, 루트박스 개봉에 

필요한 키를 유료로 판매하고, 둘째, 개봉 결과 획득한 

아이템 (스킨  등 )이  스팀  커뮤니티  마켓 (Steam

Community Market)에서 거래되며 가치가 형성되고,

셋째, 밸브(Valve)가 15%의 거래 수수료를 수취하는 

구조가 핵심 수익원으로 작동한다는 점이다. 소장에 

따르면 키 가격은 통상 2.49달러(약 3,660원, 뉴욕 

판매세 포함 시 2.71달러, 약 3,984원)이며, 2025년 3월 

기준 카운터-스트라이크(Counter-Strike) 스킨 시장 

규모는 43억 달러(약 6조 3,210억 원)를 넘어선 것으로 

인용됐다. 뉴욕주는 이를 근거로 스킨이 투자자산처럼 

가격 변동을 보여왔고, 현금 전환 가능성과 투기성이 

결합된 구조라고 주장했다.

워싱턴주 소비자 집단소송 제기와 사건 병합으로 

법적 공방 다층화

뉴욕  사건  직후인  2026년  3월  9일, 워싱턴주 

연방법원 (W.D. Wash.)에도  소비자  집단소송이 

접수되었다. 이 소송은 루트박스를 워싱턴 주법상 

‘도박’으로 보고, 손실금 반환(Recovery of Money Lost)

및 소비자보호법 위반 등을 주장한 것이다. 소장은 

워싱턴 주법상의 도박 정의, 즉 ‘우연에 대해 가치 있는 

것(thing of value)을 위험에 두는 행위’와 ‘가치 있는 

것(thing of value)’의 폭넓은 범위를 길게 인용하며,

금전뿐 아니라 토큰, 크레딧, 무료 게임 이용 권한까지 

포함된다는 점을 강조했다. 이러한 해석을 바탕으로,

디지털 아이템과 스팀(Steam) 지갑 잔고 역시 법적으로 

‘가치 있는 것’에 포함될 수 있다는 논리가 제기되었다.

탐색보다 커뮤니티·영상 플랫폼 등 외부 신뢰 채널로 

이동하는 경향이 뚜렷해졌다.

<카운터-스트라이크 2> ⒸSteam

스팀 커뮤니티 마켓 ⒸSteam

글로벌 게임산업 동향
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이에  대해  밸브는  “디지털  루트박스가  물리적 

블라인드박스(내용물을 알 수 없는 상태로 판매되는 

완구·피규어 등)나 카드팩과 구조적으로 다르지 않다”는 

유사성을 근거로 들며, 포켓몬 트레이딩카드나 라부부 

(Labubu) 블라인드박스  등을  예로  들어  “현실 

세계에서도 오랜 기간 존재해 온 소비 행태”라고 

반박했다. 아울러 밸브는 법원이 거래 제한이나 추가 

연령확인, 개인정보 수집 확대 등을 명령할 경우 오히려 

혁신과 이용자 권리를 해칠 수 있다며 과도한 시정 

명령에 반대하는 입장도 밝혔다. 한편, 워싱턴주 

연방법원에서는 이 집단소송 외에도 동일한 사안을 

다루는 소송들이 추가로 제기된 것으로 파악된다.

2026년 3월 말 공개된 법원 문건에 따르면, 같은 관할 

내에서 밸브를 피고로 하는 복수의 사건이 동시에 

진행되고 있으며, 이들 사건의 병합 및 공동대리인 선임 

논의가 이루어지고 있다.

2. 유럽의 등급·입법 전선과 수익화 모델에 

대한 구조적 영향

2026 년 6월부터 유료 랜덤 아이템 포함 게임에 

기본 PEGI 16부여

유럽에서는 법정 공방보다 등급 체계와 소비자보호 

레이어가 먼저 강화되는 양상을 보였다. 유럽 게임 연령 

등급 제도(Pan European Game Information; 이하 

PEGI)는 2026년 3월 12일 ‘인터랙티브 위험 범주(inter

active risk categories)’를 발표하며, 같은 해 6월부터 

신규 제출 게임의 연령등급 산정에 콘텐츠뿐 아니라 

수익화, 소통, 유지 메커니즘 등 기능, 설계 요소를 본격 

반영한다고 밝혔다. 개편의 핵심은 유료 랜덤 아이템이 

포함된 게임에는 기본적으로 PEGI 16을 부여한다는 

것이었다. 이는 기존 연령등급이 폭력, 성, 약물 중심으로 

구성되어 온 체계에서, 이용자 간 상호작용에서 발생하는 

위험과 지속 이용을 유도하는 설계까지 위험요인으로 

포함하는 방향으로 전환된 것으로 평가된다.

이에 대해 밸브는 “디지털 루트박스가 물리적 블라인드 

박스(내용물을 알 수 없는 상태로 판매되는 PEGI가 

제시한 4개의 위험 범주는 크게 수익화, 디지털 자산 

메커니즘, 이용 유지 설계, 온라인 상호작용으로 

구분된다.
라부부 블라인드 박스 ⒸPOPMART

PEGI 등급 분류 대상 연령 분류 기준

PEGI 3 전 연령 이용가
• 어린이를 놀라게 할 수 있는 소리·이미지 포함 금지
• 극히 경미한 폭력만 허용(만화적·아동적 맥락). 욕설 포함 불가

PEGI 7 7세 이상
• 어린이에게 무서울 수 있는 장면·소리 포함 가능
• 비사실적이거나 상세하지 않은 폭력만 허용

PEGI 12 12세 이상
• 판타지 환경의 폭력 또는 인간형 캐릭터에 대한 비사실적 폭력 허용
• 성적 암시·자세, 경미한 욕설 가능

PEGI 16 16세 이상
• 현실과 유사한 수준의 폭력·성적 표현 가능
• 강한 욕설, 담배·알코올·약물 묘사 가능

PEGI 18 18세 이상
• 극단적 폭력·동기 없는 살해, 불법 약물 사용 표현 간으
• 도박 시뮬레이션, 노골적 성적 표현 가능

PEGI 등급 분류 체계 ⒸPEGI
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먼저 ① 수익화 측면에서는 일정 시간 또는 수량에 한해 

제공되는 인게임 판매 상품의 경우 PEGI 12로 평가되며,

유료 랜덤 아이템은 기본적으로 PEGI 16(상황에 따라 

PEGI 18)으로 분류된다. ② 디지털 자산 메커니즘의 

경우 NFT와 블록체인 요소는 PEGI 18이 적용된다. ③ 

이용 유지 설계에서는 ‘정기 접속 보상(play-by-

appointment)’이 보상형이면 PEGI 7, 불이익형이면 

PEGI 12로 평가된다. 마지막으로 ④ 온라인 상호작용 

측면에서는 차단 및 신고 기능이 없는 완전 무제한 

커뮤니케이션이 PEGI 18로 분류된다. PEGI는 이러한 

개편이 독일 등급기관 USK가 2023년 도입한 유사 

기준을 참고한 것이라고 밝히며, USK의 사례를 근거로 

제시했다. USK에 따르면 새 기준 적용 이후 제출된 

게임의 약 30%에 해당 기준이 실제로 적용되었고, 그중 

약 3분의 1은 연령등급이 상향된 것으로 나타났다. 이는 

기준 변경이 일부 사례에 그치는 것이 아니라, 등급 

전반을 끌어올리는 구조적 효과를 갖는다는 점을 

시사한다.

유럽의회, 루트박스를 ‘도박 유사 메커니즘’으로 

지목하며 미성년자 접근 금지 제안

PEGI의 등급 개편과 별도로, 유럽의회 차원에서도 

루트박스에 대한 입법 압력이 본격화되었다. 유럽의회는 

그동안 ‘청소년 온라인 보호’ 프레임에서 루트박스를 

대표적인 ‘도박 유사 메커니즘’으로 지목해 왔으며,

2025년 10월 보도자료를 통해 “미성년자에게 접근

가능한 게임의 루트박스 등 도박 유사 메커니즘 금지”를 

새로운 EU 조치로 제안했다. 이어 발간된 유럽의회 

보고서(Report on the protection of minors online)는 

다크패턴 , 중독적  설계 , 인게임  통화 (in-game

currency)와 함께 루트박스를 ‘향후 디지털 공정법 

(Digital Fairness Act; 이하 DFA)이 다뤄야 할 영역’으로 

명시했다. 이는 등급 체계를 넘어 EU 차원의 법률로 

루트박스를 규율하려는 의지가 구체화되고 있음을 

보여준다.

EU 집행부인 유럽연합 집행위원회는 DFA를 2026년 

4분기 입법안으로 제안하겠다는 정책 방향을 2030

소비자 아젠다 등에서 공식화했으며, 2026년 업무계획

설명문에서도 같은 일정을 확인했다. 또한 2026년 

3~4월에는 12~17세 대상 의견수렴(Have your say on

the Digital Fairness Act)을 진행하는 등, ‘청소년 

보호’가 DFA 설계의 핵심 축임이 재확인 했다. 이러한 

맥락에서 앞서 다룬 PEGI 개편은 법제화 이전에 산업 

스스로 보호장치를 강화해 입법 압력을 완화하려는 

시도로도 해석될 여지가 있다. 결과적으로 유럽은 먼저 

등급 체계로 시장 접근을 규율한 뒤, 이어서 법률로 설계 

자체를 규율하는 단계적 접근을 취하고 있는 셈이다.

PEGI 등급 분류 체계 ⒸPEGI

2026년 신설 인터랙티브 위험 범주 세부 내용

정기 접속 보상 — 보상형 - 일일 퀘스트, 로그인 스트릭 등에 보상 제공 시

인게임 구매 — 지출 기본값 비활성화 - 지출 기능이 기본적으로 꺼져 있고, 부모가 직접 활성화해야 하는 경우

인게임 구매 — 시간·수량 제한 오퍼 - 카운트다운 타이머가 포함된 배틀패스, 한정 수량 판매 등 시간·수량 압박 요소

정기 접속 보상 — 불이익형 - 미접속 시 콘텐츠 손실, 진행도 감소 등 페널티가 부과되는 경우

유료 랜덤 아이템 — 기본 등급 - 루트박스, 카드팩, 가챠 시스 등 결제 기반 랜덤 보상이 포함된 모든 게임에 기본 적용

인게임 구매 — NFT/블록체인 - 게임 플레이에 필수이고 인게임 거래가 가능한 NFT·블록체인 메커니즘 포함 시

온라인 소통 — 무제한 커뮤니케이션 - 차단·신고·필터링 기능 없이 완전 개방된 플레이어 간 소통

글로벌 게임산업 동향
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2026 년 이후 업계의 세 갈래 수익화 선택지와 

플랫폼 설계 변화

미국과 유럽의 규제가 동시에 강화됨에 따라, 2026년 

이후 게임업계는 최소 세 갈래의 수익화 선택지를 

강제받는 구조가 형성되었다. 첫째, ‘유료 랜덤 아이템 

유지’를 선택하면 유럽에서 PEGI 16 이상의 등급 상승을 

사실상 수용해야 하며, 이와 같은 연령 등급은 

콘솔·리테일 유통에서 법적 판매 제한과 결합될 수 있다.

둘째, 유료 랜덤 아이템을 제거하고  직접구매,

배틀패스, 구독형으로 전환하면 PEGI 16 리스크는 낮출 

수 있지만, 시간제한·수량제한 오퍼 등 다른 설계가 PEGI

12에 걸릴 수 있어 등급 리스크가 완전히 소멸되지는 

않는다. 셋째, 랜덤 요소는 유지하되 결제와 분리(게임 

플레이로만 획득)하는 완충 설계도 가능하지만, 미국 

소송 맥락에서 ‘대가(consideration)’와 ‘현금화’ 판단이 

어떻게 재구성되는지에 따라 법적 불확실성이 남는다.

플랫폼 및 마켓플레이스 설계 측면에서는 미국 소송이 

직 접 적 인  타 격 점 이  되 었 다 . 뉴 욕 과  워 싱 턴 

소장(Complaint) 모두 스팀 지갑의 준현금성(플랫폼 내 

구매력)과 제3자 마켓에서의 현금화 가능성을 ‘가치 있는 

것(thing of value)’의 핵심 근거로 삼았기 때문이다.

이에 대한 업계 대응 옵션은 아이템의 계정 귀속(거래 

불가), 거래 가능 아이템의 범위 축소 및 거래 한도 강화,

제3자 현금화 통로에 대한 차단 강화, 플랫폼 크레딧의 

현금성 약화(인출 불가, 물리재 구매 제한) 등으로 

요약된다. 이에 대해 밸브는 거래 가능성을 제한하는 

조치에 반대하는 한편, 추가 개인정보 수집이나 연령확인 

강화 요구에 대해서도 이용자 권리를 침해한다며 문제를 

제기한 바 있다.
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3.한국 게임산업의 시사점과 전망

글로벌 BM 설계의 국가별 규제 대응 재정렬 필요성

한국 게임 개발사는 수출과 글로벌 서비스 비중이 높기 

때문에, 국내 규제 준수만으로는 리스크를 통제하기 

어려운 구조에 놓여 있다. 미국 소송에서 쟁점이 되는 

것은 확률 공개 여부보다 ‘현금화 가능한 경제 시스템’,

즉 플랫폼 크레딧·2차 거래·제3자 마켓의 존재 여부였다.

반면 유럽에서는 유료 랜덤 아이템 존재 자체가 

연령등급을 끌어올리는 구조가 강화되었다. 따라서 한국 

기업의 글로벌 BM 설계는 결제와 랜덤 아이템의 결합 

방식, 거래·현금화 경로, 청소년 보호 기본값(연령확인,

지출통제, 광고 설계)을 중심으로 재정렬될 필요가 있다.

특히 미국형 리스크와 유럽형 리스크의 컴플라이언스 

포인트가 서로 다르다는 점에 주목해야 한다. 미국에서는 

아이템 거래 가능성, 준현금성 크레딧, 제3자 현금화 

통로 방치 여부가 핵심 변수인 반면, 유럽에서는 유료 

랜덤 아이템의 존재 자체, 온라인 소통 안전장치의 

충분성, 그리고 향후 DFA에서 다크패턴·중독적 

설계·청소년 보호가 '규제 묶음'으로 다뤄질 가능성이 

리스크의 원천이다. 이는 단일한 글로벌 BM으로 모든 

시장을 대응하는 것이 점점 어려워지고 있음을 의미하며,

지역별 규제 특성에 맞춘 차별화된 BM 설계가 요구된다.

국내 '확률형 아이템 정보 공개' 제도의 한계와 

선제적 대응 과제

국내 제도는 이미 ‘확률형 아이템 정보 공개’를 

법제화(2024년 3월 22일 시행)했으며, 홈페이지나 

프로모션 자료에 확률 및 유형 정보를 명확히 제시하도록 

정비되어 왔다. 그러나 이는 EU가 등급 체계에서 ‘기능 

기반 위험’을 연령등급에 직접 연결하는 것과는 결이 

다르다. 만약, DFA가 소비자취약성과 중독적 설계를 

포괄하여 규제할 경우, 정보 공개만으로는 대응이 

어려워질 수 있다. 유럽의회가 루트박스에 대해 

‘금지’까지 언급하는 문맥을 고려하면, 국내 법제의 

투명성 중심 접근만으로는 글로벌 규제 환경 변화에 

충분히 대응하기 어려울 전망이다.

정책 변화와 시장 전망을 종합하면, 2026년은 ‘확률형 

아이템 규제’가 미국의 ‘도박법 소송’과 유럽의 

‘연령등급·소비자보호 입법’이라는 두 트랙에서 동시에 

압박을 가하는 분기점이 되었다. 뉴욕·워싱턴 사건의 

판결 또는 합의 결과에 따라 미국형 규제의 표준(현금화 

통로 차단, 계정 귀속, 연령 확인 의무화 등)이 달라질 수 

있고, 유럽에서는 PEGI 개편 시행(2026년 6월)과 DFA

제안(2026년 4분기 목표)이 이어질 가능성이 높다. 한국 

게임업계는 2026년 하반기부터 2027년까지를 등급 

기반 단기 충격과 법률 기반 중장기 구조개편이 겹치는 

구간으로 인식하고, 선제적인 시나리오 플래닝에 나설 

필요가 있다.

구분 핵심 리스크 컴플라이언스 포인트

미국 인게임 재화의 현금화 가능성
- 아이템 거래 가능성, 준현금성 크레딧, 

제3자 마켓의 존재 여부

유럽
유료 랜덤 아이템 존재 자체가

연령등급 상향 요인

- 유료 랜덤→PEGI 16 상승, 
- 소통 안전장치 구축 여부
- DFA에서 다크패턴·중독적 설계·청소년

보호 관련 규제가 다뤄질 가능성 존재

한국의 대응 과제
- 지역별 규제 특성에 맞춘 차별화된 BM 설계
- 결제와 랜덤 아이템의 결합 방식
- 거래·현금화 경로, 청소년 보호 기본값(연령확인, 지출통제, 광고 설계) 재정비

PEGI 등급 분류 체계 Ⓒ뉴욕주·워싱턴주 소장, PEGI

글로벌 게임산업 동향
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주요 내용 요약

(기술) 패스 트레이싱과 AI가 재정의하는 

게임 그래픽의 미래
집필: EC21R&C  김종우 선임연구원

2026년 게임 그래픽의 무게중심이 AI 기반 렌더링 기술로 옮겨갔다. GPU가 더 많은 화면을 직접 그리는 

대신, AI가 해상도를 높이고 노이즈를 정리하고 프레임 사이를 채워주는 방식이다. 엔비디아(NVIDIA) DLSS

4.5는 이러한 역할들을 하나의 묶음으로 엮었고, RTX 50 시리즈에서는 한 프레임이 그려질 때 AI가 최대 

5장을 덧붙여 4K 240Hz급 게이밍을 노린다. AMD도 FSR 4를 앞세운 레드스톤(Redstone) 패밀리로 같은 

판에 올라타면서, 경쟁의 초점은 업스케일러의 유무를 벗어나 AI 렌더링 전체의 완성도를 겨루는 구도로 

바뀌었다.

이러한 변화는 실제 출시작에서 눈에 띄게 드러나고 있다. 빛의 경로를 하나하나 추적해 조명과 그림자를 

사실적으로 만드는 패스 트레이싱(Path Tracing)이 〈007 퍼스트 라이트〉의 2026년 5월 출시 시점부터 기본 

옵션으로 들어가고, 〈컨트롤 레조넌트〉와 〈레지던트 이블 레퀴엠〉도 같은 흐름에 합류한다. 다만 톰스 

하드웨어(Tom's Hardware)와 톰스 가이드(Tom's Guide)의 실측은 AI가 덧붙이는 프레임이 마법이 

아니라는 사실도 함께 보여준다. 원래 프레임이 충분히 나와 있을 때에만 본연의 효과를 낸다. 패스 

트레이싱이 모든 장르의 기본값이 되기보다, 조명의 변화가 체감 가치로 바로 이어지는 공포, 잠입, 시네마틱 

액션, 라이프 시뮬레이션 같은 장르에서 프리미엄 옵션으로 먼저 자리 잡을 가능성이 높은 이유다.

제작 현장의 체감은 양면적이다. 넷이즈(NetEase)는 빛 계산을 한 번에 묶어 처리하는 덕분에 아티스트가 

장면마다 조명을 손으로 맞추는 수고가 줄었다고 밝혔지만, id 소프트웨어(id Software)는 〈둠: 더 다크 

에이지〉에 이 기술을 적용하는 데 약 6개월과 만만치 않은 엔진 개편 비용을 들여야 했다. 한국에서는 

크래프톤의 AI 동반자 알리(Ally), 펄어비스 〈붉은사막〉의 폭넓은 AI 기술 지원, 엔씨소프트 〈아이온 2〉, 넥슨 

〈더 퍼스트 디센던트〉까지 보조 기술 레이어의 산업화가 먼저 속도를 내는 모습이다. 특정 GPU 제조사에 

의존하지 않는 공통 개발도구 채택, 조명이 가치로 이어지는 장르의 우선 적용, 재질과 조명 데이터에서 AI

캐릭터 연기까지 아우르는 통합 역량의 축적이 국내 스튜디오의 과제로 남는다.

글로벌 게임산업 동향
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1. 뉴럴 렌더링 스택의 본격화, DLSS 4.5가 

보여주는 AI 렌더링의 확장

업스케일링을 넘어 렌더링 파이프라인 전체로 

확장된 AI 보정

2026년 선보인 엔비디아(NVIDIA) DLSS 4.5는 단순히 

화면을 선명하게 키워주는 업스케일 기술이 아니다.

저해상도로 그려진 화면을 고해상도로 복원해주는 역할,

레이트레이싱(Ray Tracing) 계산에서 생긴 지저분한 

얼룩 같은 노이즈를 AI가 정리해주는 역할, 실제로 

그려진 프레임 사이에 AI가 추가 프레임을 끼워 넣는 

역할, 모니터의 주사율에 맞춰 추가 프레임의 개수를 

상황에 따라 늘리고 줄이는 역할까지, 네 가지 기능이 

하나의 AI 렌더링 묶음으로 연결된 구조다. 엔비디아 

개발자 문서는 이를 각각 초해상도(Super Resolution),

레이  리컨스트럭션 (Ray Reconstruction), 프레임 

제너레이션(Frame Generation), 동적 MFG(Dynamic

Multi Frame Generation)라고 부른다. 더 버지(The

Verge)에 따르면 이번 버전에서는 2세대 트랜스포머 

모델이 새로 도입돼 이전보다 5배 많은 연산과 확장된 

학습 데이터로 훈련됐고, RTX 50 시리즈 전용인 6배 

MFG는 한 프레임이 그려지는 사이 AI가 최대 5장을 

덧붙여 4K 240Hz급 게이밍을 노린다.

AI가 손대는 범위도 한층 넓어졌다. 단순히 화면을 

키우는 수준을 지나, 빛 계산에서 생긴 노이즈를 

정리하고 프레임 사이를 예측해 채우는 단계까지 진화한 

것이다. 최신 프레임 생성 모델은 게임 화면 위에 겹쳐진 

미니맵이나 조준선 같은 정적 인터페이스 영역도 함께 

읽어 들여, 이쪽에서 종종 발생하던 일그러짐이나 잔상을 

줄였다. 2026년 3월 31일 공개된 업데이트는 5배와 6배 

프레임 옵션을 앱 단위로 조정할 수 있도록 개방했고,

톰스 하드웨어(Tom’s Hardware)는 모니터 주사율에 

맞춰 추가 프레임 수를 알아서 조절하는 방식이라고 

소개했다. GPU를 새것으로 바꾸지 않아도 AI 모델 

업데이트만으로 수백 개의 기존 게임이 최신 품질로 

갱신되는 경로는 이렇게 자리 잡았다.

구성 요소 역할 핵심 기술 적용 범위

초해상도
(Super Resolution)

저해상도 입력을
고해상도로 복원

2세대 트랜스포머 모델,
기존 대비 5배 연산

DLSS 지원
RTX GPU 전반

레이 리컨스트럭션
(Ray Reconstruction)

레이트레이싱 결과
AI 디노이징

수작업 디노이저 대체,
신경망 적용

DLSS 지원
RTX GPU 전반

프레임 제너레이션
(Frame Generation)

렌더된 프레임 사이에
예측 프레임 생성

UI 버퍼 활용으로
아티팩트 완화

RTX 40, 50 시리즈

동적 MFG
(Dynamic MFG)

주사율에 맞춰
생성 프레임 수 조정

6배 MFG로
프레임당 최대 5개 추가

RTX 50 시리즈

DLSS 4.5 구성 요소별 역할과 기술적 특징 ⒸNVIDIA, The Verge, Tom’s Hardware 자료 종합

DLSS 뉴럴 네트워크 작동 구조

ⒸNVIDIA
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AMD 레드스톤 스택의 합류로 재편된 AI 렌더링 

경쟁의 축

엔비디아가 이렇게 기술 묶음을 다지는 동안 경쟁 구도도 

함께 이동했다. 누가 더 좋은 업스케일러를 쥐고 

있느냐를 따지던 단계가 지나고, AI 렌더링 전체를 

얼마나 완성도 있게 제공하느냐의 국면으로 넘어간 

것이다. AMD가 새로 내놓은 FSR 4는 더 버지(The

Verge)에 따르면 AMD의 첫 AI 기반 업스케일링 

세대이고, 최신 그래픽카드 설계인 RDNA 4 전용으로 

설계됐다. AMD 공식 자료에 따르면 RDNA 4는 2세대 

AI 가속기와 3세대 레이트레이싱 가속기, 효율적인 연산 

방식인 FP8 최적화를 바탕으로 FSR 4를 구동한다. 기존 

FSR 3.1을 지원하던 게임이라면 같은 연결 방식을 

그대로 쓰기 때문에, 비교적 적은 공수로 FSR 4까지 

업그레이드할 수 있는 경로도 함께 제공된다.

AMD는 업스케일링 하나만으로는 격차를 뒤집기 

어렵다고 판단하고, 레드스톤(Redstone)이라는 이름 

아래 업스케일링, AI 프레임 추가 생성, 레이트레이싱 

노이즈를 AI로 다시 만들어내는 기술, 그리고 빛 계산 

결과를 미리 저장해두고 재활용해 속도를 올리는 

기술까지 하나의 묶음으로 연결했다. 이들은 각각 FSR

업스케일링(FSR Upscaling), FSR 프레임 제너레이션 

(FSR Frame Generation), FSR 레이 리제너레이션 

(FSR Ray Regeneration), FSR 라디언스 캐싱(FSR

Radiance Caching)이라는 이름을 달고 있으며, 2026년 

3월에는 여기에 FSR 4.1과 레이 리제너레이션 1.1까지 

추가됐다. 업스케일러 스위치를 켜고 끄는 수준이던 

경쟁이, AI 프레임 생성과 노이즈 정리를 지나 패스 

트레이싱의 조명 계산 가속까지 포괄하는 시스템 

경쟁으로 옮겨간 셈이다. 엔비디아 쪽에서도 AI 모델 

업데이트가 GPU 세대교체를 대신하는 품질 향상 경로로 

자리 잡은 만큼, 차세대 그래픽 경쟁의 축은 하드웨어 

사양표에서 AI 기반 렌더링 시스템 전체의 완성도 쪽으로 

옮겨가고 있다.

기술 영역 엔비디아 DLSS 4.5 AMD FSR 레드스톤

AI 업스케일링
초해상도(Super Resolution)

(2세대 트랜스포머 모델)
FSR 업스케일링

(RDNA 4 전용 FSR 4, 4.1)

AI 프레임 생성
프레임 제너레이션,

동적 MFG(최대 6배)
FSR 프레임 제너레이션

레이트레이싱 보정 레이 리컨스트럭션
FSR 레이 리제너레이션

(1.1, 2026.3)

조명 캐싱 (별도 기술군)
FSR 라디언스 캐싱
(패스 트레이싱 가속)

엔비디아 DLSS 4.5 vs AMD FSR 레드스톤 스택 구성 영역 비교 ⒸNVIDIA, The Verge, AMD 자료 종합

DLSS 4.5 초해상도 적용 예시

ⒸNVIDIA

글로벌 게임산업 동향
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2. 패스 트레이싱 대중화의 실상, 실전 도입 

게임이 보여주는 산업화

데모 기술에서 출시 기본 옵션으로 이동한 패스 

트레이싱

빛의 움직임을 하나하나 따라가면서 조명과 반사,

그림자를  사실적으로  계산해주는  기술이  패스 

트레이싱(Path Tracing)이다. 전에는 최고급 사양에서나 

겨우 맛볼 수 있던 이 기술이 이제 주류 출시작의 기본 

옵 션 으 로  들 어 오 고  있 다 . IO 인 터 랙 티 브 (IO

Interactive)는 〈007 퍼스트 라이트〉가 2026년 5월 

27일 출시 시점부터 패스 트레이싱과 DLSS 4.5의 동적 

MFG, 레이트레이싱 노이즈를 AI로 정리하는 레이 

리컨스트럭션(Ray Reconstruction)을 기본 지원한다고 

발표했다. 레메디 엔터테인먼트의 연내 출시작 〈컨트롤 

레조넌트〉도 같은 기술 조합을 그대로 얹었고, 이미 

출시된 〈레지던트 이블 레퀴엠〉은 4K 최고 옵션에 AI가 

4배로 프레임을 덧붙이는 설정에서 RTX 5090이 

280fps 이상, RTX 5080도 약 200fps에 근접한다고 

엔비디아는 밝혔다.

이런 확산을 받쳐주는 것은 주변 기술들의 발전이다.

엔 비 디 아  기 술  블 로 그 에  따 르 면  RTX 메 가 

지오메트리(RTX Mega Geometry)는 게임 속 3D

오브젝트의 형상 데이터를 덩어리 단위로 묶고 

재활용하는 방식으로, 레이트레이싱에 필요한 공간 

구조를 기존 방식보다 최대 100배 빠르게 만들어낸다.

〈앨런 웨이크 2〉에서는 이 기법으로 프레임이 5~20%

올라가고 GPU 메모리 사용량은 300MB 줄었으며, 같은 

기술이 〈컨트롤 레조넌트〉에도 그대로 적용된다. 여기에 

레이 리컨스트럭션이 예전에는 엔지니어가 손으로 

일일이 조정하던 여러 겹의 노이즈 제거 과정을 AI 한 

번으로 대체하면서, 오늘의 패스 트레이싱은 더 이상 

단독 기술이 아니라 형상 처리와 노이즈 제거, 프레임 

생성까지 한 묶음으로 맞물린 종합 최적화 패키지로 

움직이고 있다.

레이 리컨스트럭션 적용 전후 비교 ⒸNVIDIA
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보편 옵션 대신 장르 선택적 프리미엄으로 정착하는 

패스 트레이싱

다만 이런 수치가 모든 상황에서 그대로 재현되지는 

않는다. AI가 프레임을 덧붙이는 기술에도 분명한 전제 

조건이  있기  때문이다 . 톰스  하드웨어 (Tom's

Hardware)는 원래 게임이 초당 30장 수준에서 돌고 

있다면 AI가 5장을 더 만들어준다고 해도 180장 같은 

매끄러움은 느낄 수 없다고 지적하며, 추가 생성 배수는 

어디까지나 원래 프레임이 충분히 나와 있을 때에만 제 

몫을 한다고 설명했다. 엔비디아가 추가 프레임 개수를 

게임이나 앱 단위로 조정할 수 있도록 풀어둔 배경도 

여기에 있다. 모니터 주사율과 원래 프레임 상황에 맞춰 

선택지를 바꿔야 하기 때문이다. AI가 덧붙이는 프레임은 

매끄러운 화면을 위한 전제 조건이 아니라, 이미 

안정적인 성능 위에 얹히는 추가 레이어로 움직인다.

장르별 반응의 차이도 같은 방향을 가리킨다. 톰스 

가이드(Tom's Guide) 실측 기사에 따르면 천천히 

진행되는 공포나 액션 같은 싱글플레이 게임에서는 한 

프레임에서 다음 프레임까지의 간격, 이른바 프레임 

타임(Frame Time)이 조금 길어도 크게 문제되지 않지만,

순간 반응이 승부를 가르는 빠른 멀티플레이에서는 원래 

프레임 자체가 훨씬 높아야 한다. 같은 기술 묶음이라도 

장르에 따라 기대치와 허용 범위가 달라지는 구조다.

패스 트레이싱이 모든 장르의 기본값으로 퍼지기보다 

공포, 잠입, 시네마틱 액션, 라이프 시뮬레이션처럼 

조명의 변화가 곧바로 체감 품질로 이어지는 장르에서 

먼저 프리미엄 옵션으로 자리 잡을 가능성이 높은 이유다.

고급 그래픽의 보편화보다는, 장르별로 가장 잘 맞는 

조합을 설계하는 시대가 먼저 열리고 있는 셈이다.

3. 개발 파이프라인  AI 화, 제작 현장을 

재편하는 패스 트레이싱과 AI 도구

라이팅 노동 감소와 엔진, GPU 비용 증가가 

공존하는 구조

패스 트레이싱이 제작 현장에 안겨주는 가장 큰 변화는 

아티스트가 장면마다 빛을 손으로 맞춰야 하는 노동이 

줄어든다는 점이다. 넷이즈(NetEase)가 자사 게임에 이 

기술을 적용한 뒤 인터뷰에서 밝힌 바에 따르면,

예전에는 직접 비추는 빛, 벽에 반사돼 돌아오는 간접광,

표면의 반사, 그림자를 각각 따로 계산해 합치는 식으로 

일했지만, 패스 트레이싱을 쓰면 이 모든 계산이 한 번에 

처리된다. 실제로 개발진은 장면마다 조명을 일일이 

조정하던 시간을 줄이고, 램프나 모닥불처럼 빛을 내는 

오브젝트만 배치한 뒤 나머지 계산은 패스 트레이싱에 

맡길 수 있었다고 설명했다. 엔비디아가 공개한 

〈사이버펑크 2077〉 오버드라이브 모드 설명도 같은 

방향이다. 빛을 처리하는 여러 작은 시스템을 일일이 

운영하는 대신 하나의 통합 레이트레이싱 라인으로 

바꾸면, 장면마다 대규모로 튜닝해야 할 부담이 크게 

줄어든다.

글로벌 게임산업 동향

〈사이버펑크 2077〉 오버드라이브 모드 ⒸCD Project Red
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다만 이러한 노동의 감소가 곧 비용의 감소로 이어지지는 

않는다. id 소프트웨어(id Software)는 〈둠: 더 다크 

에이지〉에 패스 트레이싱을 적용하는 데 약 6개월이 

걸렸다고 밝혔고, 넷이즈 역시 5~6개월의 개발 기간과 

만만치 않은 오류 수정 비용을 들였다고 언급했다. id

소프트웨어가 꼽은 주요 과제는 빛의 경로를 빠르게 찾기 

위해 게임 공간을 계층적으로 나눠 저장해두는 

자료구조인  BVH(Bounding Volume Hierarchy)가 

차지하는 메모리 비용의 증가와, 이 구조를 실시간으로 

관리하는 작업, 그래픽 처리 프로그램인 셰이더 

(Shader)의 복잡도 증가 등이었다. GDC 2026 세션 

설명도 패스 트레이싱 도입을 그래픽과 렌더링 담당 

엔지니어, 기술 디렉터, 엔진 아키텍트를 겨냥한 고급 

주제로  분류했다 . 다만  엔비디아의  스트림라인 

(Streamline), AMD의 FSR SDK 같은 공통 개발도구가 

DLSS 4.5와 FSR 4를 게임 엔진에 쉽게 끼워 넣을 수 

있게 해주면서, 중견 스튜디오의 진입 장벽은 상당히 

낮아지고 있다.

풀 패스 트레이싱 선도보다 도입 기반층에 집중된 

국내 스튜디오

같은 흐름은 국내 스튜디오에서도 여러 갈래로 확인된다.

크래프톤은 〈배틀그라운드〉 속 AI 동반자 알리(Ally)에 

장기 기억을 더해 플레이어와 주고받은 대화를 

다음번까지 기억하도록 개선했고, 〈인조이〉의 스마트 

조이(Smart Zoi)는 인터넷 연결 없이 기기 안에서 

작동하는 소형 AI가 NPC의 하루 일과와 행동을 

자연스럽게 끌어가도록 만들어졌다. 펄어비스의 

〈붉은사막〉은 공식 FAQ 기준 엔비디아(NVIDIA), AMD,

인텔(Intel)의 주요 AI 렌더링 기술을 가리지 않고 모두 

지원하며, AMD는 자사의 최신 업스케일링과 AI 노이즈 

정리 기술의 실제 적용 사례로 〈붉은사막〉를 꼽았다.

엔씨소프트의 〈아이온 2〉는 DLSS 4의 AI 프레임 생성과 

반응 속도를 낮춰주는 리플렉스(Reflex) 기능을 탑재했고,

넥슨의 〈퍼스트 디센던트〉는 이미 2024년부터 DLSS

3.5와 레이트레이싱, 리플렉스를 출시 당일부터 

지원하며 국내 업계의 학습 곡선을 앞당긴 선행 사례로 

꼽힌다.

다만 이들 사례가 가리키는 방향은 풀 패스 트레이싱 

선도라기보다는 도입 기반층에 가깝다. GDC 2026에서 

엔비디아가 전면에 내세운 대표 패스 트레이싱 신작이 

〈007 퍼스트 라이트〉와 〈컨트롤 레조넌트〉 같은 서구 

타이틀이었던 반면, 국내 대표 사례들은 DLSS와 FSR

연동, AI 프레임 생성, AI NPC, 기존 레이트레이싱 

고도화 쪽에 집중된 모습이다. 시장성이 이미 입증된 

보조 기술 레이어부터 산업화에 올리고 있다는 해석이 

가능한 대목이다.

앞으로 국내 스튜디오가 마주할 선택지는 크게 세 갈래로 

모인다. 첫째, 엔비디아와 AMD 어느 한쪽에 종속되지 

않도록 양쪽이 함께 쓰는 공통 개발도구의 선제적 

도입이다. 둘째, 조명의 변화가 몰입으로 바로 연결되는 

공포, 잠입, 시네마틱 액션, 라이프 시뮬레이션 장르부터 

패스 트레이싱을 차근차근 적용하는 것이다. 셋째,

재질과 조명 데이터, 캐릭터 움직임 정보, AI 캐릭터와의 

상호작용까지 함께 엮어내는 통합 역량을 축적해야 한다.

게임 그래픽의 미래는 패스 트레이싱 하나의 확산이 

아니라, AI가 함께 들어와 그것을 재정의하는 방향으로 

나아갈 전망이다.
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주요 내용 요약

(소비) 게임 구독료와 인게임 재화 인상 릴레이가 

만든 소비 균열
집필: EC21R&C  안희정 책임연구원

2025년 게임 구독 시장의 무게중심은 저렴한 대체재에서 프리미엄 멤버십으로 옮겨갔다. 마이크로소프트는 

2025년 10월 게임 패스 얼티밋 월요금을 19.99달러(약 2만 9,385원)에서 29.99달러(약 4만 4,085원)로 

50% 인상했는데, 이는 소니 플레이스테이션 플러스 프리미엄 연요금의 약 2.25배 수준이다. 배경에는 〈콜 

오브 듀티: 블랙 옵스 6(Call of Duty: Black Ops 6)〉 데이 원 출시로 포기한 약 3억 달러(약 4,410억 원)

매출과 관세, 인플레이션, 메모리칩 가격 급등 등 수익성 압박이 있었다. 다만 〈아우터 월드 2〉의 

79.99달러(약 11만 7,585원) 정가 시도는 이용자 반발에 부딪혀 69.99달러(약 10만 2,885원)로 철회됐고 

환불까지 제공돼, 새 기준가의 즉시 정착에는 실패했다.

정찰가 인상 외에 덜 눈에 띄는 가격 조정도 동시에 진행됐다. 에픽게임즈는 2026년 3월 〈포트나이트〉 V-

Bucks 동일 금액 지급량을 1,000에서 800으로 줄였고, 4월 〈폴가이즈〉에도 같은 조정을 적용했다. 게임 

패스 얼티밋 구독자에게 주던 〈콜 오브 듀티〉 추가 콘텐츠 10% 할인도 요금 인상과 함께 사라졌다. 영미권 

매체들이 이를 식품업계 용량 축소에 빗대 슈링크플레이션으로 규정한 이유다. 이용자 반발은 가격표보다 더 

적게 주고 더 많이 남기려는 구조에 더 강하게 쏠렸는데, 같은 돈으로 받는 것이 줄었을 때 불신이 더 빠르게 

쌓인다는 점을 여러 사례가 보여줬다.

결과는 붕괴가 아닌 양극화였다. 서카나(Circana) 집계에서 2025년 미국 게임 구독 지출(모바일 제외)은 

전년 대비 최대 27% 늘었다. 그러나 월스트리트저널이 인용한 같은 자료에서 미국 18~24세 게임 지출은 

25% 감소했고, 25세 이상은 5% 미만 감소에 그쳤다. 지출 여력이 있는 이용자는 인상에도 서비스에 남아 

매출을 떠받쳤지만, 지출 여력이 좁아진 젊은층은 신작 정가 구매 대신 F2P와 할인 타이틀로 이동했다.

가격에 민감한 젊은층 이탈이 빨라질수록 다음 세대 핵심 이용자 기반이 얇아진다는 위험이 뒤따르고 있는 

것이다.
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1. 게임 패스 50% 인상과 AAA 정가 실험의 

충돌

구독료 인상의 배경,콘텐츠 투자와 수익성의 딜레마

마이크로소프트가 2025년 10월 게임 패스(Game

Pass)를 개편하면서 얼티밋(Ultimate) 플랜 월요금을 

19.99달러(약 2만 9,385원)에서 29.99달러(약 4만 

4,085원)로 인상했다. 이는 연환산 기준 359.88달러(약 

52만 9,024원)로, 소니의 플레이스테이션 플러스 

프리미엄(PlayStation Plus Premium)의 12개월 요금인 

159.99달러(약 23만 5,185원)보다 약 2.25배 비싸다.

이는 게임 패스가 더 이상 저렴한 대체재가 아니라 

사실상 프리미엄 멤버십으로 재정의됐다는 뜻이다. 인상 

직전인 2025 회계연도에 게임 패스 연매출이 처음으로 

약 50억달러(약 7조 3,500억 원)에 도달했지만, 보도에 

따르면 〈콜 오브 듀티: 블랙 옵스 6(Call of Duty: Black

Ops 6)〉를 출시 첫날부터 게임 패스에 포함시킨 결과,

정가를 내고 별도로 구매해야 할 신작을 구독자라면 추가 

비용 없이 바로 플레이할 수 있게 됐고, 정가 판매로 

거뒀을 약 3억달러(약 4,410억 원)의 매출을 사실상 

포기한 것으로 내부 추산됐다. 매출은 늘었지만 그만큼 

잠식된 수익도 함께 커진 셈이다.

관세와 거시 환경의 압박도 겹쳤다. 로이터(Reuters)는 

2025년 5월과 9월 두 차례에 걸쳐 엑스박스(Xbox) 콘솔 

가격 인상을 관세와 불확실한 소비 환경에 연결해 

보도했고, 소니는 2026년 3월 AI 수요가 밀어 올린 

메모리 칩 가격을 이유로 플레이스테이션 5(PS5) 가격을 

재차 올렸다. 닌텐도(Nintendo)는 2025년 4월 관세 

영향을 재평가하기 위해 미국 내 스위치 2(Switch 2)

예약판매를 일시 연기하기도 했다. 이러한 상황에서 게임 

가격 인상 또한, 단순히 개발비 문제만이 아닌 하드웨어,

공급망, 거시환경의 압박이 동시에 누적된 결과로 

해석된다.

해지 급증 속에서도 구독 총지출은 올랐다, 가격 

저항과 역설

인상 발표 직후 이용자 반발은 즉각적이었다. 게임 패스 

해지 페이지는 트래픽이 한꺼번에 몰리면서 제대로 

열리지 않을 정도였고, 마이크로소프트는 일부 국가에서 

기존 자동갱신 가입자에 대한 인상 적용을 미루는 조치를 

취했다. 게임 단품 가격에서도 같은 저항이 나타났다.

대형 개발사들이 수년간 유지해 온 69.99달러(약 10만 

2,885원) 기준을 깨고 79.99달러(약 11만 7,585원)를 

새 표준으로 굳히려는 시도가 있었는데, 마이크로소프트 

산하 스튜디오인 옵시디언(Obsidian)이 개발한 〈디 

아우터 월드 2(The Outer Worlds 2)〉가 그 첫 적용 

사 례 가  되 면 서  이 용 자  반 발 이  집 중 됐 다 .

마 이 크 로 소 프 트 와  옵 시 디 언 은  결 국  가 격 을 

69.99달러(약 10만 2,885원)로 되돌리고, 이미 더 

비싸게 예약구매한 이용자에게는 환불을 제공했다.

새로운 기준가가 시장에 정착하는 데 실패한 셈이었다.

GAME PASS Ⓒ글로벌 이코노믹

The Outer Worlds 2 ⒸSTEAM

글로벌 게임산업 동향
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그러나 해지 급증과 예약 취소에도 구독 지출 총액 

자 체 는  오 히 려  올 랐 다 . 미 국  시 장 조 사 업 체 

서카나(Circana) 집계에서 미국 게임 구독 지출(모바일 

제외)은 2025년 5월 월간 최고치를 찍었고, 2025년 

1~7월 누계로는 전년 대비 19% 늘었다. 2025년 연간 

수치도 전년 대비 20% 증가했고, 2026년 2월에는 

27%까지 올랐다. 그러나 이는 전체적인 구독 수요가 

늘어난 것이라기보다, 가격 인상을 감내할 여력이 있는 

이용자들이 서비스에 남아 지출을 이어간 결과로 읽힌다.

2. 가격표 뒤에 숨은 인상, 인게임 재화의 

슈링크플레이션

V -Bucks 지급량 축소와 구독 혜택 삭제, 체감가치 

하락은 더 노골적

구독료 인상이 표면 위의 이야기라면, 표면 아래에서는 

더 조용한 방식의 가격 조정이 이뤄지고 있었다.

에 픽 게 임 즈 (Epic Games) 는  2026 년  3 월 

〈포트나이트(Fortnite)〉의 인게임 화폐 브이벅스(V-

Bucks) 가격 구조를 바꿨다. 8.99달러(약 1만 3,215원)

구매 시 브이벅스 지급량이 기존 1,000에서 800으로 

줄었고, 50 브이벅스 단위 직접 구매 가격도 0.50달러(약 

735원)에서 0.99달러(약 1,455원)로 올랐다. 〈포트나 

이트〉 월정액 구독 서비스인 포트나이트 크루(Fortnite

Crew)에 포함된 브이벅스 월 지급량도 1,000에서 

800으로 줄었으며, 같은 조정은 4월부터 〈폴가이즈(Fall

Guys)〉의 인게임 화폐 쇼벅스(Show-Bucks)에도 

적용됐다. 가격표는 바뀌지 않았지만 실질 구매력이 

줄어든 셈으로, 영미권 매체들이 식품 업계의 용량 축소 

관행에 빗대어 슈링크플레이션이라고 규정한 이유다.

구독 생태계 안에서도 인상은 계속됐다. 게임 전문지인 

게임즈레이더(GamesRadar)는 2025년 10월 게임 패스 

얼티밋 요금 인상 직후, 해당 플랜 가입자에게 제공되던 

〈콜 오브 듀티〉 추가 콘텐츠 10% 할인 혜택이 조용히 

사라졌다고  보도했다 . 겉으로는  단순한  구독료 

인상이었지만, 실제로는 월정액 상승에 기존 할인 

축소까지 더해져 이용자의 비용 상승 체감은 더 크게 

나타났다.

이용자는 왜 '체감가치 하락'에 더 강하게 반응했나

브이벅스 슈링크플레이션이 만들어낸 이용자 반응은 

앞서 살펴본 구독료 인상 때와 본질적으로 같았다. 높은 

가격 자체보다 이전보다 적게 주고 더 많이 남기려는 

구조에 이용자가 훨씬 민감하게 반응했다는 점이다. 게임 

패스 해지 검색 급증, 〈아우터 월드 2〉 가격 철회와 환불,

에픽 브이벅스 조정에 대한 공개 반발은 모두 같은 

맥락에서 읽힌다. 절대가격이 올랐을 때보다, 같은 

돈으로 받는 것이 줄었을 때 이용자의 불신이 더 빠르게 

쌓인다는 것을 세 사례가 동시에 보여줬다.

V-BUCKS 구매 페이지Ⓒ Fortnite

폴가이즈 Show-Bucks 인상 안내ⒸFall Guys
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마이크로소프트의 티어 세분화, 〈콜 오브 듀티〉 할인 

제거, 에픽의 브이벅스 구조 변경은 모두 정찰가보다 

인게임 화폐가치의 희석, 보상 축소, 혜택 삭제를 통해 

수익을 끌어올리려는 방향을 가리킨다. 단기적으로는 

이용자가 눈치채기 어렵고 반발도 덜하지만, 누적되면 

신뢰 훼손으로 이어질 수 있는 조치들이다. 에픽게임즈가 

브이벅스 조정과 함께 에픽 리워즈(Epic Rewards)

보상을 내놓은 것은 이를 의식한 완충 시도로 읽을 수 

있다.

3. 구독 매출은 늘지만 젊은층은 빠지는소비 

양극화의 구조

18~24세 게임 지출 25% 감소, 가격 인상이 만든 

세대별 이탈

슈링크플레이션과 구독료 인상이 겹친 2025년, 가장 

먼저  지갑을  닫은  것은  젊은  이용자들이었다 .

월스트리트저널(Wall Street Journal)이 인용한 서카나 

자료에 따르면 2025년 1~4월 미국 18~24세의 게임 

지출은 전년 대비 25% 줄었다. 이 연령대의 게임을 

포함한 전 품목 소비 감소폭이 같은 기간 13%였다는 

점을 감안하면, 다른 소비 항목보다 게임에서 유독 더 

빠르게 지출을 줄인 셈이다.

반면 동일 자료에서 25세 이상 연령대의 게임 지출 

감소폭은 5% 미만에 그친 것으로 나타났다. 이는 가격 

인상의 영향이 연령대별로 상이하게 나타났음을 

시사한다. 상대적으로 높은 지출 여력을 가진 이용자층은 

여전히 소비를 유지하고 있는 반면, 젊은층은 구독료와 

AAA 타이틀 정가 인상이 동시에 작용하면서 소비 

행태를 빠르게 조정한 것으로 보인다. 특히 지출 여력이 

제한적인 젊은 이용자층은 신작 정가 구매 대신 무료 

플레이(F2P, Free-to-Play) 게임, 할인 타이틀, 저가 

협동 게임 등으로 소비를 이동시키는 경향을 보였다.

이러한 변화는 가격 인상에 비교적 둔감한 프리미엄 

이용자 중심의 수익 모델이 단기적으로는 유효할 수 

있음을 보여준다. 그러나 가격 민감도가 높은 젊은층이 

신작 정가 구매에서 이탈하는 속도가 빨라질 경우,

장기적으로는 차세대 핵심 이용자 풀 자체가 축소될 수 

있다는 구조적 위험이 제기된다.

Epic Rewards 구매 페이지Ⓒ EPIC GAMES

-25%

-13%

-30% -20% -10% 0%

게임 지출 감소

전체 소비 감소

미국 18~24세 지출 전년 대비 증감률 비교 (2025년 1~4월)

Ⓒ Wall Street Journal, Circana 데이터 종합

단위: %(전년 대비)

STEAM의 F2P 목록 Ⓒ STEAM

글로벌 게임산업 동향
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한국 게임산업에 주는 시사점: 가치 가시화, 계층형 

설계,완충장치

가격 인상의 충격이 연령대별로 다르게 흡수되는 이 

구조는 게임 시장 안에서만 나타나는 현상이 아니다.

로이터는 2025년 8월 미국 상위 10% 소득층이 전체 

소비의 50%를 차지한다고 전했고, 2026년 2월에도 그 

비중이 계속 커지고 있다고 재차 보도했다. 소득이 

높을수록 가격 인상에 둔감하고, 낮을수록 민감하게 

반응하는 구조가 사회 전반에서 굳어지고 있다. 게임 

시장이 이 흐름 위에 있는 한, 일괄 인상은 갈수록 젊고 

예산이 빠듯한 층을 먼저 밀어낸다.

이러한 구조는 한국 게임산업과도 무관하지 않다. 국내 

라이브서비스 게임과 구독형 서비스가 가격 조정을 

검토할 때 영미권 사례에서 추릴 수 있는 시사점은 세 

갈래다. 첫째, 인상 시 이용자가 한눈에 이해할 수 있는 

가치를 반드시 함께 제시해야 한다. 게임 패스는 인상 

폭이 크고 혜택 구성이 복잡해질수록 반발이 커졌고,

〈포트나이트〉는 같은 돈을 내도 받을 수 있는 인게임 

화폐가 줄어드는 방식 때문에 더 강한 불신을 샀다. “더 

비싸졌다”보다 “무엇이 얼마나 더 주어지는가”를 분명히 

제시하지 못하면 이탈 관리에 실패할 가능성이 높다.

둘째, 일괄 인상보다 단계적 가격 사다리가 현실적이다.

앞서 살펴본 시장 데이터는 구독 수요 자체가 사라진 

것이 아니라 더 강하게 양극화되고 있음을 보여준다.

예산 민감층을 위한 저가 기본 플랜, 헤비유저를 위한 

프리미엄 혜택, 출시 초기에만 높은 가치를 제공하는 

이벤트형 번들처럼 서로 다른 지불의사를 반영한 계층형 

설계가 더 안전한 선택이다.

셋째, 사후 완충장치를 과금 설계의 핵심 기능으로 봐야 

한다. 마이크로소프트의 기존 가입자 인상 유예, 〈아우터 

월드 2〉 환불, 에픽의 에픽 리워즈처럼 인상 전후로 기존 

이용자를 보호하는 조치, 크레딧 지급, 유예 기간을 설계 

단계부터 함께 갖춰두면 가격 저항을 완전히 없애지는 

못해도 신뢰가 무너지는 속도는 늦출 수 있다. 가격을 

올리는  것보다  올리고  난 뒤 이용자를  어떻게 

잡아두느냐가 라이브서비스의 지속 가능성을 가른다.

구분 핵심 원칙 구체 사례

가치 가시화
가격 인상 배경과 추가 혜택을 이용자가

명확히 이해할 수 있도록 설명
인상 전 신규 콘텐츠 및 혜택 추가 공지,

가격 인상 배경에 대한 사전 안내

계층형 가격 설계
지불 여력이 다른 이용자층을 고려해
다양한 가격 옵션을 단계적으로 운영

월 구독형 기본·프리미엄 요금제 구분, 신규 출시 초기 
한정 번들 상품 제공, 연간 결제 할인 도입

사후 완충장치
기존 이용자 보호를 위한 보완 조치를

가격 인상과 병행
기존 가입자 대상 일정 기간 요금 동결, 인상 후 보상 

크레딧 지급, 불만 이용자 대상 환불 기간 제공

슈링크플레이션 최소화
명목 가격이 유지되더라도,

 실질 가치 하락을 야기하는 조치 최소화
인게임 화폐 및 보상에 대한 감축 조정 시

충분한 기한을 둔 사전 공지

한국 게임산업 시사점 종합 정리 ⒸPolygon, The Verge, GamesRadar

<아우터 월드 2> 가격 인하 조치 공지 ⒸOBSIDIAN
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주요 내용 요약

(개발) 자체 퍼블리싱 전환 추진…글로벌 게임사 

독립 행보 가속화
집필: EC21R&C  이준영 주임연구원

〈스텔라 블레이드(Stellar Blade)〉와 〈승리의 여신: 니케〉로 글로벌 시장에서 입지를 다진 한국 게임 개발사 

시프트업(Shift Up)이 자체 퍼블리싱 사업자로의 전환을 공식화했다. 2026년 3월 마케팅, PR,

로컬라이제이션 등 퍼블리싱 핵심 인력을 대거 채용한 데 이어, 4월에는 〈바이오하자드〉 시리즈로 알려진 

미카미 신지의 신규 스튜디오 언바운드(UNBOUND)를 인수하며 해당 스튜디오의 게임을 직접 

배급하겠다고 밝혔다. 핵심은 모든 라인업을 한꺼번에 직접 배급하겠다는 것이 아니라, 작품별 성숙도에 

따라 외부 퍼블리셔와의 협업을 병행하는 선택적 전략이다.

이러한 흐름은 시프트업만의 사례가 아니다. 〈발더스 게이트 3(Baldur's Gate 3)〉를 자사 명의로 유통해 

2025년 말 기준 2,000만 장 이상을 판매한 벨기에 RPG 전문 개발사 라리안 스튜디오(Larian Studios)는 

차기작 〈디비니티〉도 자체 배급을 확정했고, 〈다크 소울〉과 〈엘든 링(Elden Ring)〉 시리즈로 세계적 명성을 

쌓은 일본 개발사 프롬소프트웨어(FromSoftware)는 프로젝트별로 퍼블리셔를 달리 선택하는 높은 

자율성을 유지하고 있다. 스팀 다이렉트(Steam Direct) 100달러(약 14만 7,000원) 등록 비용,

에픽게임즈(Epic Games) 스토어의 88% 수익 배분 구조 등 디지털 유통 플랫폼의 진입 장벽 하락이 이 

흐름의 구조적 배경이며, 자체 퍼블리싱 히트작 수는 2019년 36건에서 2023년 71건으로 두 배 가까이 

늘었다.

다만 진입 장벽이 낮아진 만큼 시장은 더 혼잡해졌고, 자체 퍼블리싱은 퍼블리셔 리스크를 없애는 선택이 

아니라 개발사가 직접 떠안는 선택이다. 〈사이버펑크 2077(Cyberpunk 2077)〉 현지화에 2,456명이 

투입되고 19개 언어에 대응한 사례처럼, 글로벌 현지화에는 여전히 대형 조직 수준의 역량이 필요하다.

시프트업 사례가 한국 게임산업에 던지는 메시지는 일괄적 독립이 아니라, 브랜드 마케팅과 커뮤니티 

관리처럼 반복 학습이 가능한 기능은 내부화하고 다국어 현지화·포팅 조율처럼 규모의 경제가 필요한 기능은 

전문사에 맡기는 하이브리드 모델의 필요성이다.
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1. 시프트업의 자체 퍼블리싱 전환, 개발사에서 

AAA 퍼블리셔로

글로벌 퍼블리싱 인력 채용과 언바운드 인수로 

공식화된 사업 구조 전환

〈스텔라 블레이드(Stellar Blade)〉와 〈승리의 여신:

니케〉로 글로벌 시장에서 입지를 다진 한국 게임 개발사 

시프트업(Shift Up)이 2026년 3월 공개한 채용 공고는 

단순한 인력 보강이 아니었다. 공고에는 콘솔과 PC용 

게임을 자체적으로 출시하고 운영할 수 있는 퍼블리싱 

인력을 채용한다고 명시돼 있었고, 모집 직군도 마케팅,

PR, 로컬라이제이션 등 퍼블리셔가 맡아온 핵심 기능에 

집중됐다. 회사 측은 자체 개발 게임을 장기적으로 직접 

서비스하기 위한 역량 강화라고 설명했다. 게임을 만드는 

것뿐 아니라, 출시 이후 글로벌 운영까지 직접 맡겠다는 

방향 전환이 공식화된 셈이다.

이러한 방향은 한 달 뒤 한층 뚜렷해졌다. 2026년 4월,

시프트업은 〈바이오하자드〉 시리즈로 알려진 미카미 

신지가 설립한 신규 스튜디오 언바운드(UNBOUND)의 

지분  전량을  인수했다 . 핵심은  인수 조건이다.

시프트업은 언바운드가 앞으로 만들 콘솔, PC 게임을 

직접 퍼블리싱하고, 이를 통해 글로벌 배급 역량을 

단계적으로 쌓아가겠다고 밝혔다. 미카미 역시 이 

파트너십 덕분에 스튜디오가 창작에 더 집중할 수 있게 

됐다고 설명했다. 결국 이번 거래는 단순한 개발 인력 

확보가 아닌, 새로운 게임 라인업을 확보하면서 동시에 

퍼블리싱 기능을 실전에 투입하려는 전략적 M&A로 

평가된다.

시기 내용 단계

2024년 4월
〈스텔라 블레이드〉 PS5 출시. 소니 인터랙티브 엔터테인먼트가 

퍼블리싱을 맡아 글로벌 시장 진입
외부 퍼블리셔 의존

2025년 6월
〈스텔라 블레이드〉 PC판 출시. 3일 만에 100만 장 판매,

PS5 포함 누적 300만 장 돌파
흥행 검증, 협상력 확보

2026년 3월
글로벌 퍼블리싱 인력 대규모 채용. 마케팅, PR,

로컬라이제이션 등 퍼블리셔 핵심 직군 모집
자체 퍼블리싱 역량 내부화

2026년 4월
미카미 신지의 언바운드 스튜디오 지분 전량 인수.

해당 스튜디오 신작을 시프트업이 직접 퍼블리싱 예정
AAA 퍼블리셔 기능 실전 투입

시프트업의 자체 퍼블리싱 전환 타임라인 ⒸAutomaton, Game Developer, GameSpot 보도 종합

시프트업 채용 공고 ⒸSHIFTUP

언바운드의 미카미 신지 ⒸINVEN

글로벌 게임산업 동향
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시프트업, 작품별 성숙도에 따라 퍼블리싱 모델을 

달리하는 전략 구체화

앞서 살펴본 채용과 인수가 조직 차원의 전환이었다면,

그 전환이 가장 먼저 적용될 게임은 〈스텔라 블레이드 

2〉일 가능성이 높다. 1편은 SIE가 퍼블리싱을 맡았지만,

2025년 PC판이 3일 만에 100만 장을 판매하며 누적 

300만 장을 넘어섰고, 개발이 확정된 후속작에는 아직 

외부 퍼블리셔가 발표되지 않은 상태다. 시프트업이 

퍼블리셔를 찾지 못한 것이라기보다, 직접 배급할 수 

있는 옵션을 준비하고 있다는 해석이 더 설득력 있다.

물론 공식 발표 전이므로 확정된 사안은 아니다.

여기서 주목할 점은 시프트업이 모든 라인업을 

일괄적으로 내재화하려는 것이 아니라는 사실이다. 이미 

공개된 정보만 놓고 보면, 프로젝트 스피릿(Project

Spirits)의 글로벌 퍼블리셔는 레벨 인피니트(Level

Infinite)로 유지되는 반면, 흥행이 검증된 〈스텔라 

블레이드〉 IP는 직접 배급 후보로 올라와 있고, 언바운드 

신작은 시프트업이 처음부터 퍼블리싱을 맡는 구조다.

자체 퍼블리싱을 원칙이 아니라 전략 옵션으로 다루는 

방식이며 , 중견  개발사  입장에서는  리스크를 

분산하면서도 주도권을 확보해가는 가장 현실적인 전환 

경로일 수 있다.

2. 글로벌 개발사 독립 행보: 자체 퍼블리싱 

성공 사례와 구조적 배경

완전 자체 배급과 선택적 파트너십, 두 갈래로 

갈라지는 개발사 독립 모델

시프트업의 전환이 유독 눈에 띄는 건, 이미 글로벌 

시장에서 자체 퍼블리싱으로 대형 성공을 거둔 선례가 

쌓여 있기 때문이다. 가장 대표적인 사례가 벨기에 

기반의 RPG 전문 개발사 라리안 스튜디오다. 〈발더스 

게이트 3〉는 스팀에서 라리안 자사 명의로 유통됐고,

2025년 말 기준 2,000만 장 이상의 판매를 기록했다. 이 

게임은 위저드 오브 더 코스트(Wizards of the Coast)가 

보유한 던전 앤 드래곤(D&D) 라이선스를 빌려 만든 

작품인데, 그런 외부 IP 기반의 대형 타이틀도 개발사 

내부에 제작, 배급, 커뮤니티 운영의 중심축이 있으면 

자체 퍼블리싱이 가능하다는 선례를 남겼다. 라리안은 

여기서 멈추지 않았다. 차기작 〈디비니티〉를 자사 고유 

세계관으로 다시 꺼내 들었고, 이를 역대 최대 규모 

프로젝트로 규정하며 자체 배급을 확정했다.
스텔라 블레이드 ⒸSTEAM

발더스 게이트 3 ⒸSTEAM
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〈다크 소울〉, 〈엘든 링〉 시리즈로 세계적 명성을 쌓은 

일본  개발사  프 롬소프 트웨어 (FromSoftware) 는 

라리안과는 다른 방식으로 참고할 만하다. 프롬소프트 

웨어의 지분 구조는 2022년 기준 모회사 카도카와 

(Kadokawa)가 69.66%를 보유하고, 텐센트(Tencent)와 

소니 계열이 각각 16.25%, 14.09%를 확보한 형태다.

그런데 이처럼 분산된 자본 구조 속에서도 프롬소프트 

웨어는 프로젝트별로 반다이 남코, 소니, 액티비전,

닌텐도 등 서로 다른 퍼블리셔와 협업해왔다. 〈엘든 

링(Elden Ring)〉의 경우 일본 시장에서는 프롬소프트 

웨어가 자체적으로 퍼블리싱했으며, 판매량은 3,000만 

장을 돌파했다.

완전한 자체 퍼블리셔라기보다는 창작 방향과 파트너 

선택권을 강하게 쥔 개발사 모델에 가깝다. 프롬소프트 

웨어의 사례가 보여주듯, 오늘날 개발사의 독립성이란 

모든 지역을 직접 서비스하는 것이 아니라 프로젝트와 

지역, 플랫폼별로 가장 유리한 조건을 선택할 수 있는 

상태를 뜻한다.

디지털 유통 플랫폼의 진입 장벽 하락이 만든 자체 

퍼블리싱 생태계

개별 개발사의 성공 사례 뒤에는 게임 유통 구조 자체의 

변화가 있다. 밸브(Valve)의 스팀 다이렉트(Steam

Direct)를 통해 게임 개발자는 게임 1개당 100달러(약 

14만 7,000원)의 등록 비용만으로 배포를 시작할 수 

있으며, 판매와 지역별 성과 데이터도 파트너 사이트에서 

바로 확인할 수 있다. 에픽게임즈(Epic Games)는 

2023년 셀프 퍼블리싱 도구를 공개하며, 매출의 88%를 

개발사가 가져가는 수익 배분 구조, 별도 비용 없이 국제 

연령 등급을 자동 적용받는 기능, 여러 플랫폼 이용자가 

함께 플레이할 수 있는 크로스플레이(cross-play) 지원 

등을 제공했다. 2025년 이후에는 제품당 연 100만 

달러(약 14억 7,000만 원) 매출까지 수수료를 아예 

면제하는 조건을 내세우며 개발사 유치를 강화하고 있다.

라리안의 퍼블리싱 책임자 마이클 다우스(Michael

Douse)가  2024년  4월  PC 게이머 (PC Gamer)

라운드테이블 인터뷰에서 전통적 마케팅의 효용이 

약해졌고, 오늘날 게임을 알리는 최선의 장소는 스토어 

자체라고 말한 배경도 여기에 있다.

엘든 링 ⒸSTEAM

글로벌 게임산업 동향
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숫자도 이러한 흐름을 뒷받침한다. 2025년 업계 보고서 

기준으로 자체 퍼블리싱 히트작 수는 2019년 36개에서 

2023년 71개로 약 2배 증가했고, 상위 작품군에는 

〈발더스 게이트 3〉, 〈팰월드(Palworld)〉, 〈파스모포비아 

(Phasmophobia)〉, 〈레디 오어 낫(Ready or Not)〉,

〈하데스(Hades)〉 같은 게임이 포함됐다. 퍼블리셔 없는 

성공이 예외적인 전설이 아니라, 통계적으로 눈에 띄는 

시장 세그먼트로 부상한 것이다. 다만 이 수치가 곧바로 

자체 퍼블리싱의 보편적 성공을 뜻하지는 않는다. 같은 

기간 출시된 전체 게임 수를 고려하면 성공 확률 자체가 

올라간 것은 아니며, 게임 수가 폭증하면서 소비자가 

원하는 게임을 찾기 어려워지는 문제는 오히려 더 

심해졌다는 지적도 함께 나왔다.

3. 퍼블리셔 -개발사  관계  변화와  한국 

게임산업 시사점

퍼블리셔 역할의 해체가 아닌 재편, 그리고 자체 

배급이 야기하는 리스크

자체 퍼블리싱 히트작이 늘어나고 있다고 해서,

퍼블리셔의 역할 자체가 사라지는 것은 아니다. 더 

정확하게는 재편되고 있다. 2025년 업계 보고서에 

따르면, 과거에는 퍼블리셔가 독점적으로 제공하던 PR,

마케팅, 릴리스 매니지먼트, QA 연계, 포팅 조율4) 같은 

기능을 이제는 전문 에이전시들이 부분적으로 대체하고 

있다. 일정 규모 이상의 개발사라면 퍼블리셔에게 모든 

기능을 일괄 맡기는 대신, 필요한 부분만 외부에서 

조달하고 나머지는 내부화하는 방식을 선택할 수 있게 된 

셈이다. 그러나 퍼블리싱의 핵심 기능 가운데 글로벌 

현지화만큼은 여전히 대형 조직 수준의 역량이 필요하다.

〈위쳐〉 시리즈와  〈사이버펑크  2077(Cyberpunk

2077)〉으로 알려진 폴란드 개발사 CD프로젝트 레드(CD

Projekt Red)의 사례가 이를 잘 보여준다. 〈사이버펑크 

2077〉은 크레딧에 올라간 5,381명 가운데 2,456명이 

현지화 작업에 참여했고, 19개 언어에 대응했다.

현지화란 단순 번역이 아니라 음성 녹음, 편집, 검수,

일정 관리, 문화 적응까지 아우르는 대규모 운영 

과제이며, 개발사가 이를 독자적으로 감당하기는 쉽지 

않다는 뜻이다.

4) 포팅 조율: 하나의 게임을 플레이스테이션, Xbox, PC 등 서로 다른 플랫폼에서 구동되도록 변환하는 작업(포팅)의 일정과 품질을 관리하는 것.

더 위쳐 ⒸTHE WITCHER

사이버 펑크 ⒸCyberpuk
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자체 퍼블리싱 히트작 수 추이 Ⓒ InvestGame, 

"Global State of Game Publishing & Marketing Report 2025"

단위: 건
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자체 퍼블리싱이 야기하는 리스크도 분명하다. 진입 

장벽이 낮아진 만큼 시장은 더 혼잡해졌고, 쏟아지는 

게임 속에서 소비자 눈에 띄기가 갈수록 어려워지고 있다.

2026년 유니티(Unity) 보고서는 조사 대상 스튜디오의 

62%가 온라인 이벤트를, 60%가 소셜 미디어를 주요 

노출 수단으로 사용한다고 전하며, 게임을 어떻게 알릴 

것인가를 핵심 과제로 꼽았다. 로이터(Reuters)도 

2024년 후반 시장 포화와 개발 지연이 특히 중소형 

게임의 수익성을 압박하고 있다고 보도했다. 결국 자체 

퍼블리싱은 퍼블리셔 리스크를 없애는 선택이 아니라, 그 

리스크를 개발사 재무제표 안으로 옮기는 선택이다.

누구나 출시할 수 있는 환경은 곧 출시만으로는 아무도 

발견되지 않는 환경이기도 하다.

한국 중견 개발사의 최적 해법으로 떠오르는 

하이브리드 퍼블리싱 모델

앞서 살펴본 리스크에도 불구하고, 시프트업의 움직임은 

한국 게임업계에 의미 있는 신호를 보내고 있다. 전 

플레이스테이션 수장 요시다 슈헤이(Shuhei Yoshida)는 

〈스텔라 블레이드〉가 한국 개발사들이 글로벌 AAA

시장에 도전하는 데 자신감을 줄 수 있는 사례라고 

평가했다. 단순한 외교적 수사가 아니다. 한국 개발사가 

콘솔 액션 IP를 세계 시장에서 입증했고, 그 다음 

단계에서 퍼블리싱 권한까지 내부화하려는 구체적 

그림을 실제로 보여주고 있기 때문이다. 직접 퍼블리싱이 

대형 서구 개발사만의 선택지가 아니라는 인식의 전환 

자체가, 한국 중견 개발사에게 열리는 새로운 경로의 

출발점이 될 수 있다.

다만 시프트업 사례가 한국 시장에 던지는 가장 중요한 

메시지는 퍼블리셔를 거치지 말라는 것이 아니다. 오히려 

그 반대에 가깝다. 퍼블리싱을 하나의 거대한 블랙박스로 

보지 말고, 브랜드 마케팅과 스토어 운영, 커뮤니티 

관리처럼 반복 학습이 가능한 기능은 내부화하고, 다국어 

현지화와 포팅, 대규모 사용자 확보(UA)처럼 규모의 

경제가 필요한 기능은 파트너나 전문사에 맡기는 식으로 

재설계하라는 신호다. 시프트업이 <프로젝트 스피릿>의 

글로벌 배급은 레벨 인피니트에 맡기면서, 언바운드 

신작은 직접 퍼블리싱하겠다는 현재의 포트폴리오 

구성이 바로 그런 현실적 접근이다. 한국 개발사의 최적 

해법은 일괄적 독립이 아니라, 선택적 자체 퍼블리싱과 

선택적 외부 제휴를 병행하는 하이브리드 모델일 

가능성이 높다. 시프트업의 행보는 바로 그 경로를 가장 

선명하게 보여주는 사례로 평가되고 있다.

글로벌 게임산업 동향

스텔라 블레이드 ⒸSHIFTUP
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주요 내용 요약

(장르) 코지 게임의 주류화와 ‘라이프 심’의 재편

집필: EC21R&C  김종우 선임연구원

코지 게임은 감성적 소수 장르 단계를 지났다. 스팀(Steam) 성공작 설명문 분석에서 코지(cozy) 키워드는 

2022년 0.4%에서 2025년 3.1%로 675% 뛰었고, 스팀의 코지 태그 신작은 2020년 15개에서 2024년 

373개로 늘었다. 〈스타듀 밸리(Stardew Valley)〉가 10주년에 누적 5,000만 장을 달성하고, 〈포켓몬 

포코피아(Pokémon Pokopia)〉가 출시 4일 만에 220만 장을 넘기면서 코지는 메가 IP 전략으로까지 

확장됐다.

편안함의 외연도 바뀌고 있다. 농사와 정돈에 묶여 있던 코지는 호러, 서바이벌, 뱀파이어 로맨스까지 

끌어오는 하이브리드 갈래로 번져나갔다. 2024년에는 다크 코지(dark cozy)라는 학술적 개념도 등장했다.

무료 협동 게임 중심의 프렌드 슬롭(friend slop)은 코지의 경계 바깥에서 저사양, 저학습, 웃음 중심의 

멀티플레이로 자리 잡아가는 중이다. 코지와 프렌드 슬롭은 같은 장르는 아니지만, 시간과 감정의 소모를 

줄이려는 동일한 수요 위에 서 있다.

수요 측면의 핵심 단어는 힐링이 아니라 자율성이다. 2025년 글로벌 이용자 조사에서 응답자의 80%가 

게임이 스트레스 완화에 도움이 된다고 답했고, 성공작의 솔로(solo) 표기도 450% 늘었다. 라이브서비스 

피로감과 경쟁 슈터의 언어폭력 환경이 반작용을 키웠다. 한국 게임산업에게는 두 방향의 기회가 동시에 

열렸다. MMORPG와 경쟁 게임에 쏠려 있던 포트폴리오에서 코지가 차지할 빈자리가 생겼고, 편의점 

야간근무나 원룸 인테리어 같은 한국 고유의 소소한 디테일들은 세계 시장에서 차별화 소재가 될 수 있다.

글로벌 게임산업 동향
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1. 플랫폼 데이터로 확인되는 코지 장르의 

급부상

스팀 성공작 설명문에서 675% 뛴 코지 키워드와 

25배 늘어난 태그 신작

코지 게임이 주류로 올라섰다는 가장 분명한 증거는 

스팀(Steam) 내부 데이터에서 확인된다. 해외 게임 매체 

피시 게이머(PC Gamer)가 스팀 성공작의 설명문 

텍스트를 5년 치 추적한 결과, 코지(cozy)라는 단어가 

등장하는 비율은 2022년 0.4%에서 2025년 3.1%로 

675% 뛰었다. 같은 분석에서 솔로(solo) 역시 450%

늘어, 플레이어가 혼자 해도 부담이 없으면서 원할 때 

함께할 수 있는 편한 방식을 선호한다는 경향이 확인됐다.

별도 집계인 스팀 코지 태그 신작 역시 2020년 15개에서 

2024년 373개로 약 25배 늘며, 코지 태그가 붙는 게임과 

실제 신작 공급이 나란히 두꺼워졌다.

시장 규모 추정 역시 방향은 같다. 민간 조사업체 인텔 

마켓 리서치(Intel Market Research)는 글로벌 온라인 

코지 게임(cozy game) 시장 규모를 2024년 9억 

7,300만 달러(약 1조 4,303억 원)에서 2032년 14억 

7,300만 달러(약 2조 1,653억 원)로 전망했다. 다만 

업체마다 조사 방식이 달라 외부 추정치보다 플랫폼 내부 

데이터가 훨씬 직접적이다. 신작 공급량이 늘고 성공작 

키워드가 바뀌며, 테마 세일과 미디어 노출에서 독립된 

묶음으로 취급되기 시작했다면 그 자체로 장르의 

수익성과 발견 가능성을 동시에 보여주는 증거다. 코지는 

이제 취향의 문제가 아니라, 플랫폼 노출과 상품 

기획까지 움직이는 업계의 핵심 흐름이 된 셈이다.
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1인 인디부터 메가 IP와 라이선스 상품까지 넓어진 

코지 사업 모델

같은 흐름은 실제 흥행작의 성적에서도 뚜렷하게 

확인된다. 가장 상징적인 사례가 〈스타듀 밸리〉와 

〈포켓몬 포코피아〉다. 〈스타듀 밸리〉는 한 명의 개발자가 

시작한 농장형 라이프 심으로, 2026년 2월 10주년 공식 

발표에서 누적 판매량이 5,000만 장을 넘어선 것으로 

확인됐다. 1인 개발 기반의 생활 시뮬레이션도 거대 

개발비 없이 세계적 장기 프랜차이즈로 자리 잡을 수 

있음을 보여주는 사례다. 반대편의 〈포켓몬 포코피아〉는 

2026년 3월 5일 글로벌 출시 후 4일 만에 220만 장을 

돌파했다. 로이터(Reuters)는 이 성과를 닌텐도 스위치 

2의 초기 분위기를 이끈 ‘숨은 공신(Sleeper hit)’으로 

평가했다. 코지가 대형 콘솔 하드웨어의 초기 흥행을 

뒷받침하는 핵심 IP로 자리 잡았음을 시사한다.

중간 규모 상업 타이틀과 라이선스 상품에서도 같은 

경향이 이어진다. 〈헬로키티 아일랜드 어드벤처(Hello

Kitty Island Adventure)〉는 닌텐도 스위치와 PC 발매 

30일 만에 100만 장을 넘겼고, <판타지 라이프 i:

빙글빙글 용과 시간을 훔치는 소녀〉은 글로벌 출시 3주 

만에 100만 장을 돌파했다. 두 사례는 코지가 초저가 

인디만의 문법이 아니라 라이선스 IP와 콘솔 패키지 

시장에서도 빠르게 매출로 이어질 수 있음을 보여준다.

반면 2026년 1월 출시된 중국발 크로스플랫폼 무료 게임 

〈두근두근타운 (Heartopia)〉는  모바일과  PC 동시 

공략으로 주목받았지만, 스팀 반응은 복합적(Mixed)에 

머물렀다. 코지는 진입장벽을 낮춰주는 장르이지, 출시 

초기 기술 완성도와 운영 문제에 관대한 장르는 아니라는 

것을 보여주었다.

2. 하이브리드 코지의 확산과 감정 곡선의 

상품화

농사와 정돈을 넘어 호러, 서바이벌,유휴 플레이까지 

끌어들인 하위 장르

코지 장르의 더 중요한 변화는 편안함 자체의 정의가 

바뀌고 있다는 점이다. 2025년 해외 매체 보도와 학계 

분석 모두 코지가 더 이상 농사나 정리정돈, 귀여운 

그래픽에만 묶이지 않는다고 짚는다. 게임 연구자 아가타 

바슈키에비치(Agata Waszkiewicz)는 2024년 폴란드 

게임 연구 저널 〈Replay〉에 발표한 논문 「Soft Horrors:

The Visual and Ludic Safety of Dark Cozy

Games」에서 다크 코지(dark cozy)라는 새 개념을 

제안했다. 부드러운 그래픽과 부담 없는 플레이 방식은 

유지하면서 고딕이나 호러 요소를 결합한 하이브리드를 

가리키는 말이다. 저자는 〈컬트 오브 더 램(Cult of the

Lamb)〉, 〈드레지(Dredge)〉, 〈옥센프리(Oxenfree)〉를 

대표 사례로 꼽았다. 불편한 소재도 정서적 안정감과 낮은 

실패 비용이 뒷받침되면 코지로 읽힐 수 있다는 주장이다.

글로벌 게임산업 동향

포켓몬 포코피아 타이틀 이미지 ⒸThe Pokémon Company

두근두근타운 타이틀 이미지 ⒸXD Network
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상업적으로도 장르 혼합은 새 파이프라인으로 이어진다.

〈문라이트 피크스(Moonlight Peaks)〉는 뱀파이어 

로맨스와 농장 생활을 결합한 젠틀 크리피(gentle creepy)

라이프 심이다. 〈윈터 버로우(Winter Burrow)〉는 생존 

제작  문법을  동화풍  미감으로  감싸면서  코지 

서바이벌(cozy survival)의 상업적 가능성을 보여준 

사례다. 가디언은 바탕화면 한쪽에서 조용히 돌아가는 

아이들 코지(idle cozy)도 별도의 하위 흐름으로 지목했다.

핵심은 장르의 외형이 아니라 감정 곡선에 있다. 최근의 

코지는 무조건 무해한 게임이 아니라, 긴장과 휴식을 

플레이어가 원하는 비율로 섞을 수 있는 구조를 의마하고 

있다.

하위 장르 결합 요소 대표작

다크 코지
(dark cozy)

고딕, 호러 요소 + 부담 없는 플레이 방식
〈컬트 오브 더 램〉,

〈드레지〉, 〈옥센프리〉

젠틀 크리피
(gentle creepy)

뱀파이어 로맨스 + 농장 생활 〈문라이트 피크스〉

코지 서바이벌
(cozy survival)

서바이벌 크래프팅 문법 + 동화풍 미감 〈윈터 버로우〉

아이들 코지
(idle cozy)

방치형 플레이 + 배경 화면 수준 관여 <러스티의 은퇴>

전통 농장 코지
(classic farming)

농사, 정리정돈, 귀여운 그래픽 〈스타듀 밸리〉 계열

코지 하위 장르 분화 ⒸAgata Waszkiewicz, The Guardian 내용 종합

다크 코지 장르 <드레지> 플레이 화면 ⒸBlack Salt Games
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솔로와 협동이 공존하는 부담 낮은 멀티플레이의 

부상

코지의 경계가 흐려진 자리에는 장르 바깥의 움직임도 

함께 자라났다. 대표적인 것이 2025년 부상한 프렌드 

슬롭(friend slop)이다. 더 버지(The Verge) 등 해외 

매체의 분석에 따르면, 프렌드 슬롭은 20달러(약 2만 

9,400원) 이하의 낮은 가격, 낮은 하드웨어 요구사양,

짧은 학습 시간, 코믹한 협동 경험을 특징으로 한다.

시장조사업체 게임 디스커버코(GameDiscoverCo)

데이터에서도 코업(co-op)과 솔로 키워드 동반 상승이 

확인됐다. 플레이어가 경쟁적 멀티플레이를 완전히 버린 

게 아니라, 승부보다 관계와 웃음을 우선하는 편한 방식을 

찾고 있는 것으로 해석이 가능하다.

엄밀히 말해 프렌드 슬롭은 코지와 같은 장르가 아니다.

다만 시간과 감정, 사람 관계의 부담을 낮추려는 요즘의 

수요 위에 함께 서 있다는 점에서 감각을 공유한다. 코지 

게임이 그 수요의 중심에서 개인화된 일상 루프와 느린 

서사로 응답한다면, 프렌드 슬롭은 가장자리에서 가볍고 

짧은 협동 세션으로 같은 욕망을 다른 방식으로 채워준다.

덕분에 플레이어의 선택지는 넓어지고, 개발사는 과거에 

하나의 시장으로 묶이지 않던 수요층을 분할해 공략할 

여지를 얻는다. 부담을 낮추려는 공통된 흐름을 축으로 

장르와 사업 모델의 지형이 함께 재편되는 중이다.

3. 플레이어 피로감이 키워낸 자율성 중심의 

뿌리 깊은 수요

힐링이 아닌 자율성, 시간과 감정, 사람 관계의 

부담을 낮추려는 심리

수요 측면에서 더 중요한 단어는 힐링이 아니라 

자율성이다. 미국 엔터테인먼트 소프트웨어 협회(ESA)의 

2025년 글로벌 플레이어 조사에서 응답자의 80%는 

게임이 스트레스 완화에 도움이 된다고 답했다. 72%는 

일상의 어려움에서 벗어날 출구를 제공한다고 했고,

70%는 불안을 덜 느끼게 된다고 응답했다. 학술지 

〈Eludamos〉 16권  2호 (2025)에  실린  다넬스 (R.

Daneels)와 메스(K. Maes)의 논문 「Curled up with a

good game」은 코지 플레이어 277명을 대상으로 온라인 

설문을 진행했다. 저자들이 꼽은 주요 플레이 동기는 현실 

도피(escapism), 서사적 몰입, 도덕적  자기성찰 ,

주체성(agency)이었다. 응답자 78%는 여성, 평균 연령은 

31세였다. 플레이어가 원한 것은 단순히 쉬운 게임이 

아니라, 자기 속도대로 조절할 수 있는 세계라는 해석이 

가능한 지점이다.

싱글플레이 선호와 라이브서비스 피로감도 같은 방향을 

가리킨다. 비디오 게임스 크로니클(Video Games

Chronicle) 보도에 따르면 미국, 영국, 일본에서 모두 

멀티플레이보다 싱글플레이를 선호하는 응답자가 더 

많았고, 연령대가 높아질수록 그 비중도 커졌다. 더 

버지(The Verge) 칼럼은 라이브서비스가 플레이어의 

한정된 시간을 끊임없이 요구하도록 설계됐다고 

지적했으며, 대형 퍼블리셔조차 최근 몇 년 새 다수의 

라이브서비스 프로젝트를 취소하거나 축소했다. 여기에 

경쟁 슈터 음성채팅을 관찰한 경기 중 80% 이상에서 

일상적인 언어폭력이 나타났다는 2025년 연구 결과까지 

더하면, 코지의 부상은 단순 유행이 아니라 시간 부담과 

감정 소모를 줄이려는 반작용으로 읽힐 수밖에 없다.

글로벌 게임산업 동향
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한국 게임산업의 네 가지 대응 축, 포트폴리오와 팀 

규모,소재와 출시 품질

코지의 부상이 한국 게임산업에 던지는 메시지는, 코지가 

하드코어의 대척점에 있는 장르가 아니라, 기존 

포트폴리오의 사각지대를 메워줄 새로운 확장 영역이라는 

점이다. 수요의 핵심은 난이도를 낮추는 것 자체가 아니라,

자기 시간을 스스로 조절할 수 있는지, 짧게 끊어서 즐길 

수 있는지, 혼자서도 재미가 있는지, 일상 루틴처럼 

조금씩 쌓아갈 수 있는지에 있었다. 한국 업체가 

MMORPG나 경쟁 게임을 버릴 필요는 없다. 다만 주거,

꾸미기, 낚시, 농사, 채집, 싸우지 않는 관계 맺기 같은 

부담이 적은 시스템을 별도 스핀오프나 서브모드로 

실험할 여지는 충분하다. 규모 면에서도 승산이 있다.

〈스타듀 밸리〉의 5,000만 장은 극단적인 상한이지만,

〈헬로키티 아일랜드 어드벤처〉나 〈판타지 라이프 i〉가 

보여준 100만 장 구간은 탄탄한 일상 루프와 선명한 아트,

업데이트로 넓혀갈 수 있는 공간 설계만으로도 도달할 수 

있는 선이다.

소재 측면에서는 오히려 한국이 유리하다. 가디언이 

소개한 〈피시볼(Fishbowl)〉 같은 사례는 도시 이주나 

팬데믹 시기의 고립 같은 무거운 감정도 플레이어가 

안심할 수 있는 방식으로 풀어내면 코지 문법 안에 충분히 

들어올 수 있음을 보여줬다. 다만 〈두근두근타운〉의 

복합적이었던 평가가 보여준 대로, 크로스플랫폼과 프리 

투 플레이(F2P)는 기회지만 기술 완성도와 투명한 운영 

없이는 장르 감성만으로 버티기 어렵다. 다음 글로벌 

히트는 더 빠르고 더 큰 게임이 아니라, 더 편하게 오래 

머물 수 있는 게임에서 나올 가능성이 높다.

80%

72%

70%

0% 25% 50% 75% 100%

스트레스 완화에 도움

일상의 출구 제공

불안 감소에 도움

게임이 일상 스트레스에 미치는 효과에 관한 글로벌 플레이어 응답 ⒸESA 〈Power of Play 2025〉

최근 주목받고 있는 코지 게임 <피쉬볼> 타이틀 이미지 Ⓒimissmyfriends.studio
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74튀르키예 게임시장 분석

집필: EC21R&C  안희정 책임연구원

글로벌 이머징 마켓

1.튀르키예 게임시장 개요

10억 달러 시장을 넘어선 튀르키예, 트래픽은 

크지만 수익화는 한국의 1/11수준

튀르키예 게임시장은 2025년 10억 1천만 달러(약 1조 

4,850억 원) 규모로 처음 10억 달러 선을 돌파했다. 활성 

게이머는 약 5천만 명으로 인구 과반에 해당하고,

2024년 총 앱 다운로드는 36.6억 건을 기록해 세계 

8위에 이름을 올렸다. 2025년 모바일 게임 매출은 4억 

2,753만 달러(약 6,285억 원)로 전체 게임 매출의 절반에 

육박한다. 도달 규모와 모바일 활동성은 분명히 크지만,

한국의 780억 달러(약 114조 6,600억 원) 시장과 

비교하면 총소비와 수익화 깊이는 크게 낮다. 모바일 

중심의 대규모 도달 시장으로는 매력적이지만, 고과금 

시장으로 보기에는 아직 이르다.

그럼에도 진입 시장으로서의 매력은 여러 지점에서 

드러난다. 시장 접근성이 역사적으로 한국보다 열려 

있었고, 〈로얄 매치(Royal Match)〉로 글로벌 퍼즐 매출 

1위권에 오른 드림 게임즈(Dream Games), 자잉가 

(Zynga)가 인수한 하이퍼캐주얼 스튜디오 롤릭 게임즈 

(Rollic Games) 같은 현지 스튜디오가 이미 글로벌 수출 

역량을 증명했다. 튀르키예 게임 생태계는 내수보다 

수출에 먼저 최적화된 모바일 게임 경제로 분류된다.

한국 게임사의 초기 진입 방향도 단일 국가 매출 

극대화가 아니라, 모바일 소프트론칭을 통한 중장기 

스케일링 학습과 MENAT(중동, 북아프리카, 튀르키예)

허브화에 맞춰 잡는 편이 현실적이다.

구분 지표 값 비고

시장/사용자

게임시장 규모
10억 1천만 달러

(약 1조 4,850억 원)
최초 10억 달러 돌파

활성 게이머 약 5,000만 명 인구 과반 수준

모바일 게임 매출
4억 2,753만 달러
(약 6,285억 원)

전체 매출의 약 절반

앱 경제

2024 총 앱 다운로드 36.6억 건 세계 8위

앱 체류시간 1,015억 시간 모바일 퍼스트 소비 구조

연결/리텐션

인터넷 보급률(총인구) 88.30% 16~74세 기준 90.9%

게임 앱 D1 리텐션 19% 글로벌 평균 26% 하회

종합 판정 리스크 등급 Yellow 검증-확장형 시장

튀르키예 게임 시장 핵심 지표 요약 (2025) ⒸGaming in Turkey 2025 보고서, DataReportal Digital 2025 Turkey, Adjust Turkey App Trends
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(ARPU)

시장 규모인프라/기기

규제 안전성

튀르키예 시장 한국 시장

종합  리스크  등급은  Red(위험 ), Yellow(주의 ),

Green(안전) 중 Yellow로 해석된다. 큰 사용자 기반과 

모바일 우위, 직접 유통의 상대적 용이성은 등급이 

악화되지 않도록 뒷받침하는 강점이다. 반면 리라화 

변동성, 2025년 3월의 시장 스트레스, 높은 물가, 글로벌 

평균을 밑도는 게임 리텐션, 2026년 3월 제출된 게임 

유통 규제 초안은 등급을 한 단계 더 끌어내릴 수 있는 

요인으로 상시 관리 대상이다. 두 힘의 균형 위에서 

튀르키예는 진입 금지 시장도 아니고 대규모 집행이 

안심되는 시장도 아닌, 검증과 확장을 단계적으로 

병행해야 하는 시장으로 자리하고 있다.

2.튀르키예 시장 구조와 5개 축 비교 분석

트래픽은 한국보다 넓지만 시장 규모와 수익화는 

한국이 압도하는 비대칭 구조

트래픽 규모만 보면 튀르키예가 한국보다 넓다.

튀르키예의 활성 게이머는 약 5천만 명으로 인구 과반에 

해당하고, 한국의 활성 플레이어는 3,400만 명이다.

여기에 튀르키예는 총 앱 다운로드 36.6억 건, 앱 

체류시간 1,015억 시간으로 전형적인 모바일 퍼스트 

소비 구조를 보인다. 대규모 유저풀 확보와 상단 퍼널 

형성에는 분명한 강점이 있는 시장이다.

시장 규모에서는 격차가 크게 벌어진다. 한국의 2025년 

게임시장 매출은 780억 달러(약 114조 6,600억 원),

튀르키예는 10억 1천만 달러(약 1조 4,850억 원)로 약 

77배 차이가 난다. 플레이어 수에서는 튀르키예가 

앞서지만 총소비에서는 한국이 훨씬 우세하다. 수익화 

효율로 내려가면 차이는 더 분명해진다. 국가 비교가 

가능한 공개 수치인 시장매출÷활성 게이머 수로 보면 

튀르키예는 약 20.2달러(약 2만 9,700원), 한국은 약 

229.4달러(약 33만 7,000원)다. 같은 1명의 활성 

게이머가 연간 만들어내는 시장 매출이 한국이 약 11배 

이상 높다는 의미다. 튀르키예에서 초기 KPI를 매출보다 

리텐션과 전환 개선에 두어야 하는 근거도 여기서 나온다.
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연결 인프라는 튀르키예가 개선 중이지만 아직 한국과는 

차이가 난다. 튀르키예는 2025년 초 기준 모바일 연결 

8,070만 회선, 인터넷 이용자 7,730만 명, 보급률 

88.3%를 기록했고 모바일 다운로드와 유선 다운로드 

속도의 중앙값은 각각 49.76Mbps, 48.00Mbps였다.

한 국 은  같 은  시 점 에  보 급 률  97.4%, 모 바 일 

148.34Mbps, 유선 175.18Mbps로 한 단계 성숙한 

환경이다. 다만 튀르키예는 2025년 10월 5G 주파수 

경매를 마치고 2026년 4월부터 5G 서비스를 시작해 

인프라는 분명한 상향 추세에 있다.

시장 접근성에서는 튀르키예가 한국보다 여전히 낫지만 

2026년 들어 우위가 약해지고 있다. 한국은 모든 게임이 

사전 등급을 받아야 하고, 2025년 10월부터 일정 요건의 

해외 게임사는 국내 대리인 지정 의무도 갖게 됐다.

튀르키예는 2026년 3월 제출된 초안에서 해외 게임 

유통자에 현지 대표자 지정, 연령등급 분류, 부모통제 

도구 제공, 미준수 시 50~90% 대역폭 제한과 최대 

3천만 리라 벌금을 도입하려 한다. 현재 접근 장벽은 

한국보다 낮지만 규제 추세는 빠르게 경직화되고 있다

축 원지표 튀르키예 한국

트래픽 규모 활성 게이머 + 앱 다운로드 5,000만 명, 앱 36.6억 건(세계 8위) 3,400만 명

시장 규모 게임시장 총매출
10억 1천만 달러

(약 1조 4,850억 원)
780억 달러

(약 114조 6,600억 원)

수익화 효율 시장매출 ÷ 활성 게이머
약 20.2달러

(약 2만 9,700원)
약 229.4달러

(약 33만 7,000원)

인프라/기기 보급률 / 모바일과 고정 속도 88.3% / 49.76, 48.00Mbps 97.4% / 148.34, 175.18Mbps

규제 안전성 사전 등급/대리인 의무 2026.03 법안 초안 제출 사전 등급 + 2025.10 국내대리인

5축 원자료 비교 (튀르키예 vs 한국, 2025) ⒸGaming in Turkey 2025, Newzoo, DataReportal Digital 2025 Turkey

3.리스크 대응 우선순위

수요 기반과 수출 역량이 만든 회복 여력, 규제와 

환율이 끌어내리는 등급 압력

레이더 차트에서 가장 약하게 나온 두 축인 수익화와 

규제 안전성은 그대로 실무 리스크의 원천이기도 하다.

두 축을 영향도와 시급성 기준으로 정렬하면 대응 순서가 

자연스럽게 드러난다. 2026년 3월 제출된 게임 법안 

초안과 2025년 3월의 리라화 급락은 영향도와 시급성이 

동시에 높아 가장 먼저 살펴보아야 하는 항목이다.

애플과 구글의 스토어 정책 변화는 영향도는 크지만 이미 

공개된 가격 조정분만 반영하면 되어 시급성은 낮은 

편이다. 리텐션 약화는 시급성은 있지만 즉시 시장을 

흔드는 충격은 아니어서 운영 개선 트랙으로 묶는 편이 

적절하다.

앞서 살펴본 드림 게임즈는 2025년 거래에서 약 50억 

달러(약 7조 3,500억 원) 수준의 기업가치를 인정받았고,

〈로얄 매치〉는 글로벌 퍼즐게임 매출 1위권으로 

평가됐다. 롤릭 게임즈는 2020년 자잉가에 80% 지분 

1억 6,800만 달러(약 2,470억 원) 규모로 인수되며 

튀르키예산 모바일 스튜디오의 글로벌 출구 전략을 

증명했다. 튀르키예 게임 생태계는 내수보다 수출에 먼저 

최적화된 모바일 게임 경제로 분류된다. 리스크 관리의 

핵심도 결국 수출 성과를 유지할 수 있는 조건, 즉 규제 

리드타임 확보와 환율과 가격 민감도 관리에 있다.

글로벌 이머징 마켓
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규제와 거시, 플랫폼 세 축에서 동시에 작동 중인 

외부 변수

2025년 3월 리라화 급락에서 2026년 4월 5G 서비스 

개시까지 약 13개월 사이에 튀르키예 시장에는 거시와 

규제, 플랫폼 차원의 외부 충격이 연쇄적으로 쌓였다.

거시 축에서는 2025년 3월 정치 충격 때 리라화가 장중 

달러당 42까지 급락했고 종가는 37.665로 마감했다.

IMF도 2025년 12월 물가상승률 30.9%와 경제의 높은 

충격 취약성을 지적했다. 현장에서는 물가지수 관리보다 

튀르키예 리라(TRY) 기반 가격표의 탄력적 운영이 

먼저다.

규제 축에서는 2026년 3월 제출된 게임 법안 초안이 

해외 게임 유통자에 현지 대표자 지정, 연령등급 분류,

부모통제 도구 제공을 요구하고, 미준수 시 최대 3천만 

리라 벌금과 50~90% 대역폭 제한을 가능케 한다.

한국식 사전 등급 체계와 2025년 10월 국내대리인 

의무와 방향성이 유사해지고 있다. 플랫폼 축에서는 

2026년 1월 애플이 튀르키예 디지털세율 변경을 반영해 

앱과 인앱결제 가격, 개발자 수령액을 조정한다고 

공 지 했 고 , 핀 란 드  게 임 사  슈퍼 셀 (Supercell) 은 

튀르키예에서 환율 반영을 이유로 인앱결제 가격을 약 

20% 올렸다. 환율과 스토어 정책이 현지 가격 전략을 

직접 흔든다는 뜻이다.

리텐션 실측은 이런 외부 변수와 별개로 시장 자체의 

특성에서 비롯되는 제약사항이다. 튀르키예 게임 앱의 

D1 리텐션은 19%로 글로벌 평균 26%를 7%p 밑돌고,

D7은 5%, D30은 1%에 그친다. 유입은 쉽지만 오래 

남기는 것은 쉽지 않다는 뜻이다. 리텐션 약화가 

기본값인 시장에서는 설치당 비용(CPI, Cost Per

Install)보다 리텐션과 결제전환(payer conversion)을 

먼저 붙잡아야 하고, 규제 대응 체계는 진출 초기부터 

설계해 둘 필요가 있다.

순번 리스크 영향도/시급성 핵심 조치 담당 기능

1 2026 게임 법안 초안 높음/높음 현지 대표자 후보 확보, 연령등급 대응 체계 설계 법무 / 퍼블리싱

2 리라화 변동성 높음/높음 TRY 가격표 주간 리뷰, 환율 헤지 시나리오 BM / 재무

3 리텐션 약화 중간/높음 이벤트, 경제 밸런스, 푸시 빈도 재튜닝 LiveOps

4 플랫폼 정책 의존 높음/중간 애플 2026.01 가격 조정 반영, 결제전환 재측정 BM / UA

5 물가 장기 추세 중간/낮음 분기별 물가지수 재설정, 현지 가격 포지션 재검토 BM / 전략

리스크 대응 우선순위 ⒸPekin & Pekin(2026.03.24 법안 분석), Reuters(2025.03 리라 보도), 

IMF Country Report 2025.12, Adjust Turkey App Trends
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4.튀르키예 시장 진출 가이드

진입 → 확장 → 지역화로 이어지는 순차적 접근

리스크의 지형이 그려지면 진출 전략도 단계별로 끊어 

짜기 수월해진다. 튀르키예는 모바일 소비 기반이 충분히 

크지만 수익화가 얕고 리텐션이 약한 시장이므로, 모든 

투자를 한 번에 걸기보다 진입과 확장, 지역화로 단계를 

나눠 검증과 스케일링을 반복하는 편이 합리적이다. 진입 

단계에서는  튀르키예어  현지화와  모바일  우선 

소프트론칭이 정석이다. 모바일 게임이 전체 게임 매출의 

거의 절반을 차지하고, 2025년 상반기 게임 앱 신규 

설치는 전년 대비 4%, 기존 이용자들의 앱 실행 횟수는 

12% 늘었다. 소셜미디어 활성 계정은 5,850만 개에 

달해 커뮤니티와 크리에이터 기반의 신규 이용자 

유치(UA, User Acquisition)가 잘 작동할 가능성이 높다.

초기 집행은 안드로이드 비중이 높은 세그먼트에서 

가격대와 튜토리얼 완성도를 검증하고, 이후 iOS에서 

고가치 결제자 비중(payer quality)을 확인하는 순서가 

효율적이다.

확장 단계에서는 유입 확대보다 리텐션 보정 후 

스케일링이 더 중요하다. 튀르키예의 평균 게임 세션 

길이는 길지만 리텐션이 약하므로, 이벤트 캘린더와 보상 

루프, 초반 경제 밸런스, 푸시 빈도 조정을 먼저 끝내야 

한다. 동시에 2026년 규제 초안의 방향을 감안해 현지 

법률자문과 대표자 지정 시나리오, 필요 시 로컬 

퍼블리셔나 에이전시 협업안을 사전에 마련해야 한다.

현지 스튜디오 생태계가 수출 지향적이어서 파트너 발굴 

자체는 어렵지 않다.

지역화 단계에서는 튀르키예를 MENAT 운영 허브로 

활용할 수 있다. 업계 벤더와 데이터 제공자들이 

튀르키예를 MENAT 비교군에 일관되게 넣고 있고, 현지 

업계 플레이어도 튀르키예와 중동, 유럽을 한 세트로 

다루는 경우가 많기 때문이다. 다만 문화가 자동으로 

같다는 뜻은 아니다. 더 정확히 말하면 운영과 

크리에이티브, 퍼블리싱 실험을 MENAT 인접시장으로 

확장하기 쉬운 위치라는 의미다. 터키어 광고 소재에서 

검증된 메시지를 아랍어권으로 재가공하고, UA와 

고객관계관리(CRM, Customer Relationship Manag-

ement), 라이브옵스(LiveOps) 템플릿을 재활용하는 

순서가 효과적일 것으로 보인다.

1. Gaming in Turkey, "Türkiye Game Market Report 2025 Has Been Released", 2026.02.18, 
https://www.gaminginturkey.com/en/turkiye-game-market-report-2025-has-been-released/

2. Adjust, "Mobile app trends spotlight edition: Türkiye 2025", 2025.09.25, https://www.adjust.com/resources/ebooks/turkey-app-
trends/

3. Reuters, "Turkish lira plunges to record low after Erdogan rival detained", 2025.03.19, 
https://www.reuters.com/markets/currencies/turkish-lira-plunges-record-low-after-erdogan-rival-detained-2025-03-19/

4. Newzoo, "Global Games Market Report 2025 (Free Version)", 2025.09, https://newzoo.com/resources/rankings/top-10-
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83 한눈에 보는 2026년 게임쇼 일정

<표> 2026년국내외게임관련행사리스트

개최월 구분 행사명 일정 (현지 기준) 장소

1월

해외 Global Game Jam 2026 1. 26. ~ 2. 1. 온라인

해외 Taipei Game Show 2026 1. 29. ~ 2. 1. 대만 타이베이

2월 국내 일러스타 페스 10 2. 21. ~ 2. 22. 일산 킨텍스

3월

해외 GDC 2026 3. 9. ~ 3. 13. 미국 샌프란시스코

해외 Pocket Gamer Connects San Francisco 2026 3. 9. 미국 샌프란시스코

해외 Tokyo Indie Games Summit 2026 3. 20. ~ 3. 21. 일본 도쿄

해외 PAX EAST 2026 3. 26. ~ 3. 29. 미국 보스턴

4월

해외 London Games Festival 2026 4. 2. ~ 4. 13. 영국 런던

해외 INDIE Live Expo 2026 4. 13. 온라인

5월

국내 2026 플레이엑스포 5. 21. ~ 5. 24. 일산 킨텍스

해외 BitSummit 2026 5. 22. ~ 5. 24. 일본 교토

6월 해외 Summer Game Fest 2026 6. 5. 온라인

7월 해외 ChinaJoy 2026 7. 31. ~ 8. 3. 중국 상하이
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<표> 2026년국내외게임관련행사리스트 (이어서)

개최월 구분 행사명 일정 (현지 기준) 장소

8월

국내 2026 서울팝콘 8. 14. ~ 8. 16. 서울 코엑스

국내 2026 부산 인디 커넥트 페스티벌 8. 14. ~ 8. 16. 부산 벡스코

해외 Gamescom 2026 8. 26. ~ 8. 30. 독일 쾰른

9월

해외 PAX WEST 2026 9. 4. ~ 9. 7. 미국 시애틀

국내 2026 광주 에이스페어 9. 10. ~ 9. 13. 광주 김대중컨벤션센터

해외 BLIZZCON 2026 9. 12. ~ 9. 13. 미국 캘리포니아

해외 TOKYO GAME SHOW 2026 9. 17. ~ 9. 21. 일본 도쿄

10월 해외 Gamescom ASIA 2026 10. 29. ~ 11. 1. 태국 방콕

11월

해외 PAX UNPLUGGED 2026 11. 4. ~ 11. 6. 미국 필라델피아

국내 2026 지스타 11. 19. ~ 11. 22. 부산 벡스코

해외 WePlay EXPO 11. 21. ~ 11. 22. 중국 상하이

출처: 스토브인디창작자센터

글로벌 게임 캘린더
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85 (리뷰) GDC 2026

집필: EC21R&C  이경은 책임연구원

1. 40 주년 GDC 의 페스티벌 오브 게이밍 

리브랜딩

12종 패스에서 2종 통합 패스로 재편된 페스티벌 

오브 게이밍

GDC가 40주년을 맞아 페스티벌 오브 게이밍으로 

명칭을 바꿨다. 2026년 3월 9일부터 13일까지 

샌프란시스코 모스코니 센터와 인근 공간에서 열린 이번 

행사는 85개국 이상에서 약 2만 명을 모았고, 700건이 

넘는 세션, 1,100명의 연사, 300개 이상의 전시 업체를 

기록했다. 리브랜딩의 핵심은 명칭 교체가 아니라 패스 

구조의 재편이었다. 기존 12종에 가깝던 패스 체계는 

페스티벌 패스와 게임 체인저 패스 두 축으로 정리됐고,

페스티벌 패스는 사전 등록 기준 649달러(약 95만 

4,000원)에서 시작하도록 설계됐다. 2025년 올 

액세스(All-Access) 대비 45% 저렴하다는 메시지와 

함께 홍보됐지만, 행사 시점의 정가는 1,199달러(약 

176만 3,000원)였기 때문에 가장 강한 가격 메리트는 

조기 등록 구간에 집중돼 있었다.

형식 변화도 뒤를 이었다. 통합형 콘텐츠 프로그램, 사전 

미팅 중심의 게임플랜, 3일짜리 고위급 리더십 

프로그램인 루미너리스 스피커 시리즈, 5개 테마로 

재편된 페스티벌 홀(Festival Hall), 그리고 오라클 

파크에서의 개막 야간 행사까지 도입되며 행사 공간이 

샌프란시스코 도시 전체로 확장됐다. YBCA에서 운영된 

뉴스 앤 데모 스테이지는 등록 언론과 크리에이터를 

대상으로 구글 플레이(Google Play), 레이저(Razer),

마블 게임즈(Marvel Games), 스네일 게임즈(Snail

Games)의 기업 브리핑을 수용했다. 주최 측이 이 

프로그램을 업계 속보가 터지는 플랫폼으로 홍보한 점을 

보면, GDC를 강연 집합이 아니라 학습, 딜메이킹,

브랜딩, 커뮤니티를 한 주에 묶는 B2B 산업 축제로 다시 

설계하려 했다고 보는 편이 정확하다.

가격 인하만으로 상쇄되지 않은 해고, 체류비, 입국 

불안의 거시적 압력

리브랜딩과 프로그램 확장에도 규모 지표는 후퇴했다.

공식 집계상 2026년 참가자는 2만 명, 세션은 700개 

이상, 연사는 1,100명, 전시 업체는 300개 이상이었다.

통합 패스 덕분에 일부 인기 세션은 입석까지 찼다.

그러나 직전 해와 비교하면 온도 차가 확연하다. 2025년 

GDC는 약 3만 명의 등록 참가자와 750개 세션,

1,000명 이상의 연사, 400개 규모의 업계 팀을 기록했다.

GDC 2026 메인 이미지 ⒸGDC

구분 명칭 주요 내용

패스 구조
페스티벌 패스/ 

게임 체인저

2종 통합. 사전 등록 649달러(약 95만 
4,000원), 정가 1,199달러(약 176만 

3,000원)

리더십 
프로그램

루미너리스 
스피커 시리즈

3일 고위급 리더십. AI와 신기술, 투자와 
글로벌 확장, 트랜스미디어 3개 축

사전 미팅 게임플랜 참가자 간 사전 매칭 중심 운영

전시 공간 페스티벌 홀 5개 테마 구역으로 재편

개막 행사
오라클 파크 
야간 행사

행사 공간을 도시 전체로 확장

발표 허브
뉴스 앤 데모 

스테이지
YBCA 운영, 구글 플레이, 레이저,

마블 게임즈, 스네일 게임즈 브리핑 수용

GDC 2026 주요 신규 프로그램과 구성 ⒸGDC, Game Developer
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결국 2026년은 밀도는 유지됐지만 총량은 줄어든 행사로 

읽는 편이 맞고, 접근성 재설계만으로는 전체 수요 위축을 

되돌리기 어려웠다는 뜻이다.

참가 감소의 원인을 하나로 단정짓기는 어렵다. 다만 주요 

영어권  매체에는  공통적으로  업계  해고  여파 ,

샌프란시스코 체류 비용, 강화된 미국의 이민과 국경 

환경을 꼽았다. 1월 26일자 테크크런치(TechCrunch)

기사는 국제 참가자들이 안전 우려와 더 엄격해진 이민 

규정, ICE 존재감 확대를 이유로 불참을 공개적으로 

선언하고 있다고 전했다. 행사 직후 샌프란시스코 

크로니클(SF Chronicle)은 해고와 외국인 방문객에 대한 

적대적 분위기, 국제여행 불확실성을 감소의 배경으로 

묶어  설명했다 . 2026년의  감소세는  리브랜딩 

실패라기보다, 가격 인하만으로는 상쇄되지 않는 거시적 

불안이 행사 수요를 누른 것으로 분석된다.

2.GDC 연례 설문조사가 보여준 게임업계

지난 2년간 해고 경험 28%, 학생들의 취업 전망에 

대한 우려는 74%

GDC 주최 측이 매년 행사 기간에 맞춰 공개하는 

게임업계 종사자 대상 대규모 설문조사, 스테이트 오브 더 

게임 인더스트리(State of the Game Industry) 2026

보고서에 따르면, 응답자 2,300명 이상 가운데 28%가 

지난 2년 안에 해고를 경험했고 미국 응답자에서는 그 

비중이 33%까지 올라갔다. 현재 또는 최근 소속 회사가 

지난 12개월 안에 해고를 단행했다고 답한 비율도 절반에 

달했으며, 학생 응답자의 74%는 게임업계 취업 전망에 

대해 우려된다고 응답했다. 미국 응답자 기준 노조 결성 

지지율 역시 82%까지 올랐다. 2026년 GDC의 밑바탕이 

성장 축제가 아니라 생존과 재조직의 포럼이었다는 

해석이 나오는 이유다.

키노트 연설에서도 같은 기조가 확인됐다. 롭 파르도(Rob

Pardo)는 독립 스튜디오인 본파이어 스튜디오(Bonfire

Studios)의 비전과 오래 가는 게임을 만드는 법에 대해  

발표했다. 다만 현장 보도에서 더 크게 읽힌 대목은 

스튜디오 비전 소개 자체보다, 그가 최근의 해고 관행을 

비판하며 성공한 게임을 만든 팀의 가치가 개별 타이틀 

못지않게 중요하다고 강조한 부분이었다. 전직 블리자드 

엔터테인먼트(Blizzard Entertainment) 수석 크리에이 

티브 책임자의 이런 메시지는, 2026년 GDC의 리더십 

주제가 단순한 기술 낙관론보다 인력 유지와 조직 

지속성에 더 가까웠음을 보여준다.

글로벌 게임 캘린더
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스테이트 오브 더 게임 인더스트리 2026 주요 지표 ⒸGDC
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사용률 36%, 부정 인식 52%, 게임 스튜디오와 

비게임 부서 간 AI 수용 비대칭

같은 보고서는 기술 담론에서도 양면적인 흐름을 함께 

드러냈다. 응답자의 36%가 업무에 생성형 AI 도구를 

쓰고 있었지만, 52%는 AI가 업계에 부정적 영향을 

준다고  봤다 . 더 주목할 부분은  어디에서 많이 

쓰이느냐였다. 게임 스튜디오 종사자의 도구 사용률이 

30%였던 반면, 퍼블리싱, 지원, 마케팅과 PR 회사의 

사용률은 58%에 달했다. 활용 목적도 주로 리서치와 

브레인스토밍, 일상 업무, 코드 보조에 집중됐다. 다시 

말해 GDC 2026의 AI 담론은 게임 디자인의 창작 핵심을 

대체하는 혁명이라기보다, 제작 파이프라인 주변부와 

비즈니스 층위에서 먼저 확산되는 자동화 논쟁에 더 

가까웠다.

해외 매체들이 전한 현장 취재 내용도 같은 결론으로 

수렴했다 . 더  버지 (The Verge)는  GDC 전시와 

브리핑에서 AI가 넘쳐났지만 정작 많은 인디 개발자들은 

실제 프로젝트에서 AI 사용을 거부했다고 전했다. 게임 

디벨로퍼(Game Developer)의 현장 르포는 가장 많이 

들린 단어가 불확실성(uncertainty)이었다고 전했고,

블룸버그(Bloomberg) 역시 이번 GDC를 구직자,

공동개발 스튜디오, AI로 가득한 행사라고 요약했다.

종합하면 2026년 GDC가 산업에 던진 가장 큰 메시지는 

AI가 곧 시장을 바꾼다는 낙관이 아니다. 고용 불안이 

모든 기술 담론의 해석 프레임을 바꾸고 있다는 것이다.

3. GDCA 와 IGF 수상이 보여준 개발자들의 

선택

서비스형 대작보다 미학,구조,서사의 완성도를 택한 

GDCA 와 IGF

AI 담론과 고용 불안이 행사 전체의 톤을 결정했지만,

동료 개발자들의 투표는 별개의 방향성을 분명히 보였다.

GDCA 2026의 주인공은 〈클레르 옵스퀴르: 33

원정대〉였다. 해당 작품은 올해의 게임상을 포함해 

베스트 데뷔(Best Debut), 베스트 비주얼 아트(Best

Visual Art), 베스트 내러티브(Best Narrative), 베스트 

오디오(Best Audio)까지 5관왕을 차지했다. 같은 

무대에서 〈블루 프린스〉는 이노베이션 어워드(Innovation

Award)와 베스트  디자인(Best Design)을, 〈데스 

스트랜딩 2: 온 더 비치〉는 베스트 테크놀로지(Best

Technology)를 받았다. 수상 구성을 보면 2026년의 동료 

개발자들은 대규모 서비스 게임보다 강한 미학, 구조,

서사적 완성도를 지닌 타이틀에 더 큰 점수를 주고 있다고 

해석할 수 있다.

36%

52%

30%

58%

0% 25% 50% 75%

전체 생성형 AI 사용률

AI의 업계 부정적 영향 인식

게임 스튜디오 종사자 사용률

퍼블리싱, 지원, 마케팅/PR 분야 사용률

스테이트 오브 더 게임 인더스트리 2026 — AI 활용 현황 비교 ⒸGDC
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IGF에서는  〈타이타늄  코트〉가  슈머스  맥널리 

그랑프리(Seumas McNally Grand Prize)와 엑설런스 인 

디자인(Excellence in Design)을 동시에 가져갔다. 학생 

작품과 호러, 피직스 기반 오디오나 이동 실험작이 고르게 

수상한 결과를 함께 보면, IGF가 여전히 상업 규모보다 

실험성과 형식 혁신을 더 중요한 미래 지표로 본다는 점도 

분명했다. GDCA가 정교한 작가주의와 완성도 높은 

중대형 작품을 밀어 올렸다면, IGF는 작은 팀의 급진적 

아이디어가 산업 전체를 자극하는 방식을 다시 

확인시켰다. 두 시상식이 나란히 보여준 것은, 불안 

속에서도 산업이 스스로 좋은 창작의 기준을 끊임없이 

다시 정의하고 있다는 사실이다.

국가관이 아닌 발표와 공동 메시지, 하이브리드 

행보로 재편될 한국 기업

앞서 살펴본 수상 경향과 마찬가지로, 한국 기업의 

존재감도 전시장이 아니라 세션과 발표에서 드러났다.

GDC 공식 사후 보도자료가 국가관 참가국으로 소개한 

나라는 브라질, 포르투갈, 코스타리카, 독일, 이탈리아,

키르기스스탄, 칠레, 스페인, 스위스, 영국, 웨일스 

등이었다. 한국은 그 명단에 없었다. 대신 한국 기업들은 

개별 발표와 공동 세션으로 자리를 만들었다. 크래프톤은 

엔비디아와 함께 〈PUBG〉의 AI 동료 캐릭터 세션을 공동 

진행했고, 프로젝트 문(Project Moon)은 〈림버스 

컴퍼니〉의 캐릭터 서사를 주제로 발표했다. 펄어비스의 

대표작 〈붉은사막〉도 엔비디아가 GDC 기간에 공개한 

지원 타이틀 목록에 포함됐다. 국가관이 아니라 기술 

데모와 저자성 강한 IP, 고사양 PC와 콘솔 제작 역량이 

한국 업체의 실질적 노출 지점이었던 셈이다.

2026년 GDC에서 한국 기업이 존재감을 드러낸 방식은 

부스가 아니라 세션이었다. 크래프톤, 프로젝트 문,

펄어비스 모두 발표와 공동 세션, 파트너사 공개 채널을 

통해 이름을 올렸다. 부스 규모보다 발표 확보가 더 큰 

노출을 만든다는 뜻이다. 여기에 플랫폼·미들웨어와의 

공동 메시지가 더해지면 효과는 배가된다. 크래프톤과 

엔비디아 사례에서 보이듯 기술 파트너와의 공동 세션은 

단일 기업의 전시보다 훨씬 폭넓은 접점을 만들어냈다.

AI 커뮤니케이션에서도 방향은 분명하다. 올해 설문에서 

AI 사용률이 36%인 반면 부정적 인식은 52%였고, 현장 

르포에서 가장 많이 들린 단어가 불확실성이었다는 점을 

떠올리면  효율성만 앞세운 AI 메시지는 개발자 

커뮤니티의 신뢰를 얻기 어렵다. 어느 공정에 AI를 

쓰는지를 설명하는 동시에 창작자의 권리와 통제권을 

어떻게 보장하고 있는지를 함께 밝히는 접근이 이 

행사에서는 더 설득력을 가질 것이다. 여기에 미국 입국과 

체류 리스크를 감안해 사전 미팅, 원격 후속상담, 영상 

아카이브를 병행하는 하이브리드 방식까지 결합하면 

현실적인 참여 밑그림이 완성된다.

결국 40주년 GDC가 남긴 풍경은 이중적이다. 페스티벌 

오브 게이밍으로 몸집을 키운 축제 한편에서, 참가자는 

줄었고 해고는 늘었으며 AI는 기대와 반발을 동시에 

불러들였다. 그러나 이 불균형은 한국 게임 개발사에는 

기회이기도 하다. 큰 부스를 세울 여력은 없어도 발표 한 

건으로 글로벌 업계의 시야에 들어설 수 있는 행사 구조가 

만들어졌기 때문이다. 축제가 커질수록 이름을 남기는 

방법은 더 작고 단단해진다. 2026년 GDC가 한국 

게임업계에 건넨 실질적 신호는 바로 이 지점에 있다.

글로벌 게임 캘린더
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집필: EC21R&C  이준영 주임연구원

1.행사 개요와 성장 궤적

2013 년 200 명 규모 모임에서  아시아  최대 

인디게임 전시회로

BitSummit PUNCH 2026은 2026년 5월 22일부터 

24일까지 3일간 교토 미야코멧세에서 개최된다. 첫날

인 5월 22일은 비즈니스 데이, 23일부터 24일까지는 

퍼블릭 데이로 운영되며 , 올해의 테마는 ‘High

Impact’로 설정되었다. 행사는 일본인디게임협회(JI-

GA), 교토부, KYOTO CMEX가 공동 주최하며, 소니,

닌텐도, 마이크로소프트, 밸브 등 주요 플랫폼 사업자가 

스폰서로 참여한다.

이러한 스폰서 구성은 BitSummit의 성격을 단적으로 

보여준다. 해당 행사는 단순히 인디게임을 전시하는 

축제에 그치지 않는다. 콘솔 및 PC 유통망을 보유한 

플랫폼 사업자들이 직접 현장에 참여해 개발사를 관찰

하고 접촉하는 구조를 갖추고 있다는 점에서, 개발사

에게는 작품을 선보이는 공간인 동시에 실제 계약과 

파트너십으로 이어질 수 있는 접점으로 기능한다.

Bitsummit은 지난 몇 년간 가파르게 성장해왔다. 보도에

따르면, 2013년 첫 행사 관람객은 약 200명 수준이

었으나, 이후 2018년 1만 1,000명 이상으로 커졌고,

코로나19 이후 재개한 2023년에는 2만 3,700명,

2024년 3만 8,333명, 2025년 5만 8,000명 이상으로 

확대됐다. 2026년 주최 측이 내다보는 목표는 6만 명 

이상이다.

전시 규모도 관람객 수만큼 커졌다. 2024년에는 심사를 

통해  선발된  공식  출품작이  100개에  달했고 ,

2025년에는 일본과 해외를 합쳐 120개의 인디 

타이틀이 플레이어블 데모(시연용 게임 버전)로 공개

됐다. 10년 남짓한 기간에 관람객이 약 300배 가까이 

늘었다는 것은, BitSummit이 더 이상 마니아 중심의 

소규모 행사가 아니라 상업적 유통 채널을 가진 하나의 

산업 허브로 성숙했음을 보여준다.

BitSummit 2026 메인 이미지 ⒸBitSummit

연도 관람객 수 주요 변화

2013 약 200명 첫 행사, 업계 소규모 모임

2018 1만 1,000명 2013년에 비해 규모 대폭 성장

2023 2만 3,700명 팬데믹 이후 재개 및 확장

2024 3만 8,333명 공식 선정작 100개 규모로 확대

2025 5만 8,000명
인디 타이틀 120개 및 
인플루언서 부스 운영

2026(예상) 6만 명 이상 High Impact 테마로 진행 예정

연도별 관람객 추이 및 주요 변화 ⒸThe Verge, BitSummit 

글로벌 게임 캘린더
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2.2026 전시 예상 및 주목 포인트

‘High Impact’ 테마: 플레이·방송·비즈니스가 

하나의 동선으로 묶인 구조

2026 공식 발표 기준으로 확정된 전시 구성은 다섯 

가지다. 전 세계 인디 개발사의 플레이어블 게임 전시,

인플루언서 부스, 공식 라이브 스트리밍, B2B 네트워킹 

공간, 미디어 인터뷰 기회가 그것이다. BitSummit

PUNCH는 단순 체험형 쇼케이스가 아니라 현장 시연 

플레이에서 방송 노출, 기자 접촉, B2B 미팅까지 하나의 

동선으로 묶인 구조를 이미 공식적으로 예고하고 있다.

관람객이 게임을 플레이하는 사이 스트리머가 옆에서 

방송을 켜고, 미디어가 개발자와 인터뷰를 잡으며,

퍼블리셔가 부스를 돌아보는 구조가 동시에 이루어지는 

것이다.

‘High Impact’라는 테마에는 이 행사의 지향점이 보다 

선명하게 드러난다. 해당 테마의 핵심은 소규모 팀의 

창의적 순수성과 열정이 산업에 미치는 영향을 조명하는 

것이다. 대형 제작사의 블록버스터 타이틀이 아니라, 작은 

팀이 제한된 자원으로 강한 인상을 남기는 작품을 

우선적으로 보겠다는 철학은 출품 기준에도 반영돼 있다.

실제로, 2026 일반 출품 기준은 50명 이하의 개발 조직,

연간 게임 사업 매출 2,500만 엔(약 2억 3,000억

원) 이하이며, 개발자 본인 출품이 원칙이다.

세부 라인업은 아직 공개되지 않았지만, 직전 흐름으로 

예측은 가능하다. 2024년 BitSummit Drift는 공식 

선정작 100개를 내세웠고, 2025년에는 일본과 해외를 

합쳐 120개의 인디 타이틀이 플레이어블로 공개됐다.

이러한 추이를 고려할 때, 2026년 역시 100개대 중후반 

타이틀 구성에 더해 스폰서·퍼블리셔 부스, 비즈니스 

데이를 포함한 기본 구조가 유지될 가능성이 높다.

결과적으로 이 행사에서 주목받는 작품은 대형 예산이나 

높은 IP 인지도보다, 짧은 플레이 시간 안에 메커닉과 

미감을 증명하는 작품이다. 특히, 현장 시연과 촬영 

환경에서도 직관적으로 전달되는 게임일수록 상대적으로 

유리한 구조로 작동한다.

BitSummit Drift 메인 이미지 ⒸBitSummit
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Switch 2 효과와 디지털 유통 이중 구조 —

인디에게도 열린 창구

BitSummit의 성장은 일본 게임 시장의 변화와 맞닿아 

있다. VGC에 따르면 일본의 가정용 게임 시장은 2025년 

전년 대비 약 40% 성장했고, 그 핵심 동력은 닌텐도 

스위치 2였다. 닌텐도 타이틀이 연간 패키지 차트 

상위권을 사실상 독점한 점까지 감안하면, 일본에서 콘솔 

기반 소비자 접점은 여전히 압도적이다. 시장이 커진다는 

것은 인디게임에게도 기회의 문이 넓어진다는 뜻이다.

닌텐도 생태계가 일본 소비자에게 닿는 가장 가시적인 

창구 중 하나라는 공식은 여전히 유효하다.

동시에 디지털 유통 축은 복합화되고 있다. 2026년 3월의 

닌텐도 인디 월드 쇼케이스는 약 15분 내내 스위치와 

스위치 2용 인디 타이틀 발표에만 집중했다. eShop

편성과 큐레이션이 인디게임 발견에서 여전히 중요한 

통로임을 보여주는 장면이었다. 반면 PC 쪽 관심도 

꾸준히 올라왔다. 더 버지는 2023년 BitSummit

현장에서 스팀 덱(밸브의 휴대용 PC 게임기)의 존재감과 

일본의 PC 관심 상승세를 직접 확인했고, PC 게이머는 

스팀이 일본 개발자들에게 전 세계 관객에게 닿는 더 쉬운 

경로가 됐다고 분석했다. 결국 일본 인디 유통은 ‘닌텐도 

eShop 중심 내수 접점’과 ‘스팀 중심 글로벌 확장’이 

동시에 작동하는 이중 구조다. 어느 한쪽만 공략하는 

전략으로는 절반의 시장밖에 보지 못하는 셈이다.

여기서 언어가 핵심 변수로 떠오른다. 게임 디스커버코

분석에 따르면 텍스트 비중이 높은 게임의 사전 설문에서 

일본 응답자 중 영어만으로도 플레이하겠다고 답한 

비율은 23%에 그쳤다. 나머지 77%는 일본어 지원 

여부를 플레이 결정의 조건으로 봤다는 의미다. 일본어 

현지화는 ‘있으면 좋은 옵션’이 아니라, 위시리스트 

전환과 스토어 노출에 실질적인 영향을 주는 요소다. Bit-

Summit은 일본 소비자와 해외 미디어를 동시에 

상대하는 행사다. 일본어 플레이 환경을 갖추지 않은 채로 

현장에 나서면, 소비자 반응과 비즈니스 접촉이라는 두 

가지 목적 중 하나를 처음부터 포기하는 것과 다르지 않다.

글로벌 게임 캘린더

유통 채널 특징 및 인디 개발사 관련성

닌텐도 eShop
- 콘솔 중심 내수 소비자 접점
- 닌텐도 큐레이션 편성 영향력 높음

스팀
- 글로벌 확장·PC 유저 타깃
- 일본어 스토어 페이지 필수에 가까움

일본 인디게임 주요 유통 채널 비교 ⒸVideo Games Chronicle

NINTENDO SWITCH 2 ⒸNINTENDO
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유통 채널 준비 사항 유의 사항

부스 확보 팀
오프라인 데모, 일본어 UI, 
영문 비즈니스 자료 준비

인터넷 미제공, 장비·통역 자체 조달 필요

비즈니스 참관 팀 5월 12일 이전 비즈니스 티켓과 MeetToMatch 세팅 당일 구매 티켓은 매칭 시스템 이용 불가

한국 인디 개발사 BitSummit 참가 전략 요약 ⒸBitSummit

3. 한국 인디 개발사의 참가 전략과 시사점

BitSummit 은 GDC 의 대안이 아니라 일본·아시아 

시장 검증 무대

가장 먼저 짚어야 할 것은 시점이다. 2026년 일반 출품 

접수는 1월 16일 이후 마감됐고, 공식 FAQ는 현재 

“entries are now closed”라고 명시하고 있다. 부스 참가 

여부는 사실상 이미 확정된 상태다. 부스를 확보한 팀과 

그렇지 못한 팀은 지금부터 해야 할 일이 달라진다.

부스를 확보한 팀은 운영 준비에 집중해야 한다. 공식 

부스 기본 사양은 테이블 1개·의자 2개·750W 전원 

2구이며, 인터넷은 제공되지 않는다. PC, 디스플레이,

인쇄물은 물론 통역도 자체 조달이 원칙이다. 이 규정이 

곧 실무 체크리스트가 된다. 네트워크 없이도 구동되는 

오프라인 빌드, 작은 테이블 위에서도 읽히는 사인물,

헤드폰 중심의 사운드 설계, 최소 1인의 영문 응대 가능 

인력이 필수다. 언어 전략은 ‘일본어 플레이 체험 + 영문 

비즈니스 자료’의 이중 구성이 가장 현실적이다.

인플루언서 부스와 공식 라이브 스트리밍을 전면에 

내세우는 행사인 만큼, 플레이어에게 첫 30초 안에 ‘무슨 

게임인지’가 명확히 전달돼야 한다.

부스를 확보하지 못한 팀의 현실적인 선택지는 비즈니스 

참관이다. 비즈니스 티켓은 2만 엔(약 18만 5천 원)이며 

퍼블릭 데이 입장도 포함된다. 행사 참가 전 사전 미팅을 

온라인으로 신청하고 조율할 수 있는 플랫폼인 Meet-

ToMatch를 통해 개발사, 퍼블리셔, 미디어와 사전 

미팅을 잡을 수 있는데, 5월 12일 이전에 티켓을 

구매해야 시스템을 쓸 수 있고 당일 현장 구매 티켓

으로는 이용이 불가하다. “일단 가서 만나보자”보다 “4월 

말에 미리 미팅 요청을 보내자”가 맞는 접근이다.

정리하면 시장 관찰과 네트워킹에 집중하고 2027 출품을 

기획하는 기회로 활용하는 방향이 추천된다.

글로벌 자금 조달과 대형 퍼블리셔 네트워킹 측면에서는 

여전히 GDC의 강점이 두드러진다. 그러나 일본 및 

아시아 소비자 반응을 현장에서 직접 확인하고, 동시에 

서구권 미디어 노출까지 노릴 수 있는 무대로는 

BitSummit 역시 충분한 경쟁력을 지닌다. 결국 두 행사

는 경쟁 관계라기보다, 각기 다른 목적에 맞춰 전략적

으로 활용할 수 있는 상호 보완적 플랫폼으로 볼 수 있다.
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98스팀 ×레딧 차트 분석

2026년 2월·2026년 3월 신작 분석

분석 기준일

2026 년 4월 9일

분석 대상 기간

2026.02/2026.03 출시

데이터 범위

월별 매출 Top 100

분석 변수

12개 항목(평가, 리뷰 등)

매출 순위 선정

출시일 ~ 4.9 매출 기준

데이터 출처

Steam · SteamDB · 레딧

1.분석 개요 및 주요 분석 내용

2026 년 2월과 3월에 출시된 스팀 신작 게임의 매출 

성과와 유저 반응 종합

스팀에서 2026년 2월과 2026년 3월에 신규 출시된 

게임을 분석했다. 분석 대상은 각 월별 신규 출시 

타이틀의 매출액 순위 Top 100으로, 두 달 합산 총 

200개 타이틀(2월 100개, 3월 100개 / 타이틀 간 중복 

없음)을 포함한다.

매출 순위는 2026년 4월 9일 시점을 기준으로 

집계되었다. 즉 해당 월에 출시된 게임이 출시 이후부터 

4월 9일까지 누적한 매출 실적을 기반으로 순위가 산정된 

것이며, 따라서 2월 출시 타이틀은 약 6~9주, 3월 출시 

타이틀은 약 1~5주간의 매출 실적이 들어간 데이터다.

이러한 시차로 인해 3월 하순 출시작은 상대적으로 짧은 

집계 기간이 적용되었음을 유의해야 한다.

분석 항목은 스팀 지표 8개(게임명, 가격, 유저 

평가(스팀DB 평점), 리뷰 수, 핵심 장르, 팔로워 수, 최대 

동접자 수, 긍정과 부정 리뷰)와 레딧 지표 4개(서브레딧 

구독자 수, 상위 5개 포스트 좋아요 수, 상위 5개 포스트 

댓글 수, Engagement Score)를 합쳐 총 12개 변수를 

포함한다. 스팀DB 평점은 스팀에 올라온 유저 리뷰의 

긍정 평가 비율을 기반으로, 리뷰 수에 따른 신뢰 구간을 

보정하여 0~100점 사이의 수치로 환산한 것이다. 즉,

스팀의 유저 평가 등급(매우 긍정적, 압도적 긍정 등)과 

본질적으로 동일한 데이터 소스를 사용한다.

이번 3·4월호부터 레딧 커뮤니티 반응 지표를 함께 

살펴보았다. 각 월 매출 Top 10 게임에 대응되는 전용 

서브레딧에서 상위 5개 게시물의 좋아요 수와 댓글 수를 

수집하여 레딧 Engagement Score(ES)를 계산하고,

이를 기존 스팀 4개 지표와 합쳐 5개 축으로 평가하여 

월별 대표작을 선정했다.

전체적인 시장 양상을 보면, 3월은 〈붉은사막(Crimson

Desert)〉, 〈슬레이 더 스파이어 2(Slay the Spire 2)〉,

〈데스 스트랜딩 2(DEATH STRANDING 2)〉, 〈몬스터 

헌 터  스 토 리 즈  3(Monster Hunter Stories 3)〉,

〈마라톤(Marathon)〉 등 대형 IP 기반 후속작이 Top 10에 

대거 진입했다. 최대 동접자 수는 3월 〈슬레이 더 

스파이어 2〉가 57만 4천 명을 기록하며 분석 기간 중 

최고치를 달성했다. 다만 ‘매우 긍정적’ 이상 평가 비율은 

2월 57.0%에서 3월 60.0%로 소폭 개선되었으나, 대형 

IP의 초기 품질 리스크도 동시에 나타났다. 특히 레딧 

기준으로는 〈붉은사막〉이 상위 5개 포스트 누적 좋아요 

61,763개와 댓글 4,181개로 가장 높은 화제성을 

기록했으며, ‘대체로 긍정적’이라는 평점과는 별개로 

커뮤니티에서의 담론 활성도는 압도적이었다.

부록
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<그림>핵심장르월별비교
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100

순위 게임명(개발사) 핵심 장르 평가 유저 평점 가격 팔로워 최대 동접

1
〈레지던트 이블 레퀴엠〉
CAPCOM Co., Ltd.

슈팅 압도적 긍정적 94.93 ₩79,800 219,900 344,214

2
〈슈퍼 배틀 골프〉

Brimstone
스포츠/레이싱 압도적 긍정적 91.43 ₩7,900 14,810 20,421

3
〈뮤제닉스〉

Edmund McMillen
RPG 매우 긍정적 90.39 ₩32,000 89,939 115,428

4
〈리애니멀〉

Tarsier Studios
어드벤처 대체로 긍정적 71.90 ₩42,000 88,072 24,309

5
〈로드사이드 리서치〉
Cybernetic Walrus

시뮬레이션 매우 긍정적 82.93 ₩13,000 29,983 9,348

6
〈얍얍〉

Maison Bap
어드벤처 매우 긍정적 81.79 ₩11,000 55,384 14,775

7
〈디아블로 II: 레저렉션〉

Blizzard Entertainment
RPG 매우 긍정적 85.18 ₩44,900 26,909 15,348

8
〈더 퀸폴〉

Vawraek Technology
RPG 대체로 긍정적 53.75 ₩11,000 52,980 7,504

9
〈오늘도 같이 자동차 정비〉

V12 Studio
시뮬레이션 매우 긍정적 79.95 ₩21,500 17,244 4,057

10
〈인왕 3〉

KOEI TECMO
액션 대체로 긍정적 78.68 ₩79,800 56,315 88,045

<표>월별매출Top 10

2월 Top 10

순위 게임명(개발사) 핵심 장르 평가 유저 평점 가격 팔로워 최대 동접

1
〈붉은사막〉

Pearl Abyss
액션 대체로 긍정적 82.02 ₩79,800 238,927 276,261

2
〈슬레이 더 스파이어 2〉

Mega Crit
전략 매우 긍정적 81.90 ₩27,000 163,545 574,638

3
〈라코인〉

Doraccoon
전략 매우 긍정적 84.47 ₩13,500 18,304 11,577

4
〈일곱 개의 대죄: 오리진〉

Netmarble F&C
RPG 복합적 56.43 무료 50,382 65,753

5
〈호지〉

Come On Studio
퍼즐/보드 매우 긍정적 81.72 ₩15,000 19,220 3,551

6
〈마라톤〉
Bungie

슈팅 대체로 긍정적 84.9 ₩44,800 113,472 88,337

7
〈레트로 리와인드〉

Blood Pact Studios
시뮬레이션 압도적 긍정적 91.66 ₩21,500 13,260 12,081

8
〈데스 스트랜딩 2〉

KOJIMA PRODUCTIONS
액션 매우 긍정적 93.45 ₩79,800 59,352 57,682

9
〈스크리치 스크래치〉

Lunch Money Games
시뮬레이션 매우 긍정적 90.55 ₩5,750 6,454 23,881

10
〈몬스터헌터 스토리즈 3〉

CAPCOM Co., Ltd.
RPG 대체로 긍정적 76.73 ₩79,800 35,599 54,778

3월 Top 10

부록
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스팀 2월/3월 신작 분석 주요 결과

① 대형 IP 후속작의 집중 출시

3월 Top 10 중 〈붉은사막〉, 〈슬레이 더 스파이어 2〉,

〈마라톤〉, 〈데스 스트랜딩 2〉, 〈몬스터 헌터 스토리즈 3〉,

〈라이프 이즈 스트레인지: 리유니언(Life is Strange:

Reunion)〉, 〈슈퍼 미트 보이 3D(Super Meat Boy 3D)〉

등 7개가 대형 IP 기반이었다. 2월의 〈레지던트 이블 

레퀴엠(Resident Evil Requiem)〉, 〈인왕 3(Nioh 3)〉,

〈디아블로  II: 레저렉션 (Diablo II: Resurrected)〉,

〈드래곤 퀘스트 VII 리이매진드〉 등과 합치면 두 달간 

AAA 후속작과 리메이크가 시장을 주도한 패턴이 

뚜렷하다.

②전략 장르의 폭발적 성장

전략 장르 타이틀이 2월 3개에서 3월 14개로 +367%

증가했다. <슬레이 더 스파이어 2〉(57만 동접), 〈라코인 

(RACCOIN)〉(매출 3위), 〈노바 로마(Nova Roma)〉(압도 

적 긍정, 유저 평점 90.82)가 삼각 편대를 형성하며 턴제 

전략과 로그라이크 장르가 신년 초 강세를 이어갔다. 반면 

시뮬레이션은 두 달 합산 47개(29.0%)로 여전히 장르 

점유율 1위를 유지했다.

③대작의 품질 양극화

최대 동접 Top 5 중 〈슬레이 더 스파이어 2〉, 〈붉은사막〉,

〈마라톤〉 3개가 '매우 긍정적' 미달 등급에 머물렀다. 특히 

〈붉은사막〉(23만 팔로워, 유저 평점 82.02)은 조작 

시스템과 스토리 비판으로 ‘대체로 긍정적’에 머물렀고,

〈마라톤〉(번지 신작)도 84.90점에 그쳤다. IP 인지도와 

품질 보증은 별개라는 점이 다시 확인된다.

④인디 소형작의 품질 저력

양 월 모두 소규모 인디 타이틀이 최고 유저 평점을 

기록했다. 2월은 〈크리처 키친(Creature Kitchen)〉

(95.50점 , 매출  18위 ), 3월은  〈팀버본 (Timber-

born)〉(93.86점, 매출 28위)과 〈퍼니 라쿤 게임(Funi

Raccoon Game)〉(93.48점, 매출 89위)이 돋보였다.

상위 매출권이 아니더라도 장르 완성도만으로 90점대를 

달성하는 인디 게임 생태계의 저력이 이어지고 있다.

⑤F2P 타이틀의 구조적 한계

F2P 게임은 두 달 합산 10개였으나 대체로 스팀DB

평점이 낮았다. 3월 〈일곱 개의 대죄: 오리진(The Seven

Deadly Sins: Origin)〉은 6.5만 동접을 기록했지만 유저 

평점은 56.43점(복합적)에 그쳤으며, 〈타이만인 스쿼드 

(Taimanin Squad)〉, 〈그랑블루 판타지(Granblue Fant-

asy)〉도 40점대에 머물렀다. 동접 수치와 유저 만족도의 

괴리가 F2P 구조의 고질적 특징으로 재확인됐다.

⑥ 레딧 담론이 드러낸 몬스터 헌터 스토리즈3의 

역설

3월 〈몬스터 헌터 스토리즈 3〉는 레딧 담론 밀도 

상위권에 올랐으나, 실제 감성 분석에서는 부정 여론이 

압도적이었다. 유저 평점 76.73점(‘대체로 긍정적’)으로 

확인되듯 본가 팬덤의 반발이 서브레딧 담론을 과열시킨 

것으로 해석된다. 담론의 양(ES)과 방향(감성)은 별개 

지표임을 보여주는 케이스다.

<몬스터 헌터 스토리즈 3> ⒸCAPCOM<붉은사막> Ⓒ펄어비스
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레딧 Engagement Score

레딧  Engagement Score(ES)는  각  게임의  전용 

서브레딧에서 상위 5개 게시물의 좋아요 수와 댓글 수를 

모아 계산한 커뮤니티 화제성 지표다. 공식은 “(Σ 포스트 

좋아요 × 0.4) + (Σ 댓글 수 × 0.6)”이며, 포스트 

상호작용보다 댓글 수에 더 높은 가중치(0.6)를 부여했다.

각 월 매출 Top 10을 대상으로 점수를 계산한 결과, 스팀 

지표와는 뚜렷한 차이가 확인됐다. 2월에는 매출 2위 

〈슈퍼 배틀 골프(Super Battle Golf)〉가 ES 0.46으로 

하위권이었고, 3월에 매출 1위 〈붉은사막〉은 스팀 

점수에서 〈슬레이 더 스파이어 2〉에 밀렸지만, ES

100으로 1위를 차지하며 종합 평가에서는 순위를 

뒤집었다.

월별 대표작 선정

월별 대표작은 매출 순위, 유저 평점, 최대 동접자 수,

팔로워 수, 레딧 ES 5개 지표를 각각 0~1 범위로 

정규화한 뒤 가중 평균을 적용해 종합 점수를 계산했다.

매출과 유저 평점에 각 25%의 가장 높은 비중을 두어 

상업적 성과와 실제 플레이어 만족도를 같은 무게로 

반영했으며, 최대 동접(20%), 팔로워(15%), 레딧 

ES(15%)로 화제성과 커뮤니티 반응을 보완했다. 종합 

점수는 0.000~1.000 범위이며, 1.000에 가까울수록 

모든 지표에서 고루 우수하다는 의미다.

2월은 〈RE 레퀴엠〉이 종합 0.871으로 압도적 1위를 

차지했다. 매출 1위, 유저 평점 94.93점, 34만 동접, 22만 

팔로워, 레딧 ES 100점으로 5개 지표 모두 최상위를 

기록한 완벽한 대표작이다. 2위 〈뮤제닉스〉(0.620,

양호)는 매출 3위, 유저 평점 90.39, 레딧 ES 56.28로 

에드먼드 맥밀란 특유의 컬트 팬덤이 레딧 담론에서도 

강하게 반영되었다.

3월은 〈붉은사막〉이 종합 0.796으로 1위, 〈슬레이 더 

스파이어 2〉가 0.710로 2위를 기록했다. 〈슬레이 더 

스파이어 2〉는 동접 57만이라는 역대급 수치를 

기록했음에도 r/SlayTheSpire2(신규 서브) 참여가 

저조(ES 9.78)해 커뮤니티 이주가 지연되는 ‘조용한 흥행’

패턴을 보였다. 반면 〈붉은사막〉은 개발팀 피드백 대응 

포스트가 13,421 좋아요와 1,735 댓글을 기록하는 등 

공개 담론 중심의 흥행 구조로 레딧 ES 100점을 

달성했다.

부록
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[2월]   1위 ·  0.871

레지던트 이블 레퀴엠

캡콤 · 슈팅, 서바이벌 호러 · 2026.02.27 출시

2월 매출 순위 1위 최대 동접 344,214 팔로워 219,900 레딧 스코어 100.0

압도적으로 긍정적

94.93

유저 평점

게임 소개

캡콤 RE 시리즈 9번째 정식작. 1인칭 서바이벌과 3인칭 

액션을 결합한 듀얼 프로타고니스트 구조. RE2, RE4,

RE7 스타일을 한 작품에 녹여 2월 매출 1위 및 RE

시리즈 역대 최대 동접 경신

리뷰 분석

압도적으로 긍정적 94.93점. 액션·공포 균형(10%)과 

시리즈  계승 (5%) 이  호평 . 부정은  향수  의존 

스토리(15%), 페이싱 붕괴(13%), 70달러(약 10만 

3,000원) 가격 대비 짧은 플레이타임

● 긍정 키워드

액션·공포 균형 10% · 시리즈 계승 5% · 분위기 3%

● 부정 키워드 

향수 의존 스토리 15% · 페이싱 붕괴 13% · 가격 대비 짧음 10%

대표 리뷰 발췌

Best #1 —"30년의 RE 결과물. 클래식 서바이벌, RE4 

액션, RE7 1인칭 공포가 기묘하게 어우러진다."

Worst#1 —"두 캠페인으로 분리되었어야 했다. 

Grace가 재미있어질 때 Leon으로 끊기고, 페이싱이 

최악의 약점이다."

65,533
포스트 upvotes

1,284 
총 댓글 수

100.0
레딧 ES

39% 
긍정 감성

● 긍정 키워드

접근성 24% 캐릭터 심리 11%

세대 차이 4%

● 부정 키워드

스토리 완성도 35% 게임 메커닉 26%

긍정 39% 61%

레딧 분석(상위 5개 포스트 분석)

스팀 리뷰 분석

r/ResidentEvilRequiem ( 구독자 5천 명)

감성 비율
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[2월]   2위 ·  0.620

뮤제닉스

에드먼드 맥밀런 · 턴제 전술 로그라이트 · 2026.02.10 출시

2월 매출 순위 3위 최대 동접 115,428 팔로워 89,939 레딧 스코어 56.3

매우 긍정적

90.39

유저 평점

게임 소개

〈아이작의 번제〉, 〈슈퍼 미트 보이〉 개발자 에드먼드 

맥밀런의 10년 개발작. 고양이 유전 형질을 교배·조합해 

턴제 전술 전투에  투입하는  로그라이트 . 인디 

타이틀로는 이례적인 11만 동접 달성.

리뷰 분석

스팀 매우 긍정적 90.39점. 게임플레이 깊이(13%)와 

블랙 유머(13%)에 호평 집중. 부정은 RNG 의존 

메커니즘(10%), UI/UX 결함(8%), 후반부 반복성.

맥밀런 특유의 하드코어 설계가 호불호를 가르는 패턴.

● 긍정 키워드

게임플레이 깊이 13%·블랙 유머 13%·사운드트랙 6%

● 부정 키워드 

RNG 메커니즘 10%  ·  UI/UX 결함 8%  ·  후반부 반복성 8%

대표 리뷰 발췌

Best #1 —"플레이 9시간 만에 장황한 혹평 글을 썼는데, 

44시간이 지난 지금 여전히 플레이 중이다. 이 게임이 싫다."

Worst#1 —"핵심 메커니즘(교배)이 플레이어를 

끌어들이지 못한다. 풀 RNG라 무작위 길고양이만큼의 

가치가 있을까 싶다."

36,539
포스트 upvotes

990
총 댓글 수

56.3
레딧 ES

68%
긍정 감성

● 긍정 키워드

보스 디자인 31% 상업적 성공 14%

● 부정 키워드

난이도 밸런스 24% 숨은 시스템 8%

긍정 68% 32%

레딧 분석(상위 5개 포스트 분석)

스팀 리뷰 분석

r/mewgenics ( 구독자 1.2만 명)

감성 비율

게임플레이 전략 9% 유머 6%

부록
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[3월]   1위 ·  0.796

붉은사막

펄어비스 · 액션 오픈월드 어드벤처 · 2026.03.20 출시

3월 매출 순위 1위 최대 동접 276,261 팔로워 238,927 레딧 스코어 100.0

대체로 긍정적

82.02

유저 평점

게임 소개

〈검은사막 온라인〉 개발사 펄어비스의 싱글플레이어 

액션 오픈월드. 약 1억 2,500만 달러(약 1,838억 원)

추정 개발비. 레딧 ES 100점으로 5축 종합에서 〈슬레이 

더 스파이어 2〉를 역전.

리뷰 분석

82.02점 대체로 긍정. 중독성(10%)·콘텐츠 양(10%)

호평 . 부정은  조작  시스템 (47%) 압도적  1위 ,

스토리·캐릭터 부재(37%), 그래픽 결함(13%). 시각 

완성도는 호평, 상호작용 설계는 혹평.

● 긍정 키워드

중독성 있는 게임플레이 10%·콘텐츠 양 10%·그래픽 7%

● 부정 키워드 

조작 시스템 47% · 스토리·캐릭터 부재 37% · UI/UX 17%

대표 리뷰 발췌

Best #1 —"펄어비스가 해냈다. 스카이림 느낌이 확 드는 

방대한 세계에 지루할 틈이 없다. 그래픽과 콤보의 

퀄리티가 놀라운 수준이다."

Worst#1 —"우유 한 컵을 머리에 얹고 자전거를 타면서 

스페인어를 배우는 느낌. 컨트롤과 UI가 이상하리만치 

불편하다."

61,763
포스트 upvotes

4,181
총 댓글 수

100.0
레딧 ES

64%
긍정 감성

● 긍정 키워드

● 부정 키워드

말 조종 17% 컨트롤 복잡도 14%

레딧 분석(상위 5개 포스트 분석)

스팀 리뷰 분석

r/CrimsonDesert ( 구독자 3만 명)

감성 비율

스토리 체험 12% 판매 성공 10%

개발사 대응 8% 빠른 이동 6%

긍정 64% 36%
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[3월]   2위 ·  0.710

슬레이 더 스파이어 2

메가 크릿 · 덱빌딩 로그라이크 · 2026.03.06 출시

3월 매출 순위 2위 최대 동접 574,638 팔로워 163,545 레딧 스코어 9.8

매우 긍정적

81.90

유저 평점

게임 소개

전작 〈슬레이 더 스파이어〉(2019) 이후 7년 만의 후속작.

새 캐릭터·카드·보스 도입, 멀티플레이 신규 추가. 동접 

57만 명, 약 1년간 얼리 액세스 계획.

리뷰 분석

81.90점 매우 긍정. 전작 계승·개선(30%) 압도적 긍정.

부정은 창의성 부족('리메이크지 속편 아님', 22%)과 EA

초기 밸런스 문제(17%)에 집중.

● 긍정 키워드

전작 계승·개선 30%·중독성 8%·신규 콘텐츠 6%

● 부정 키워드 

창의성 부족 22%·EA 밸런스 17%·과도한 난이도 17%

대표 리뷰 발췌

Best #1 —"어떻게 완벽한 게임을 더 좋게 만들었는지 

이해할 수 없다. EA인데도 전작보다 깊이가 있다. 하데스

1→2의 바이브. 해냈다, 메가 크릿."

Worst#1 —"리메이크지 속편이 아니다. 전작과 거의 

동일하게 느껴진다. 정가를 낼 만큼 다르진 않은 

확장팩이다."

5,964
포스트 upvotes

459
총 댓글 수

9.8
레딧 ES

21%
긍정 감성

● 긍정 키워드

게임플레이 전략 21%

● 부정 키워드

카드 평가 49% 캐릭터 설정 27%

긍정 21% 79%

레딧 분석(상위 5개 포스트 분석)

스팀 리뷰 분석

r/SlayTheSpire2 ( 구독자 1.1만 명)

감성 비율

패치·밸런스 3%

부록
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※ 한국콘텐츠진흥원 게임산업 관련 보고서 목록(202 5~2019)

연 번 연 도 연 구 명

1 2025 게임이용자 패널 기획연구(3주기)

2 2025 2025 아동·청소년 게임행동 종합 실태조사

3 2025 아케이드게임 산업 진흥 종합계획 연구

4 2025 게임이용자 임상의학 코호트 기획연구(3주기)

5 2025 2020~2024 게임이용자 연구 해설서

6 2025 2025 기능성게임 사업체 및 수요처 현황조사

7 2025 2025 게임이용자 실태조사

8 2025 2025 게임종사자 노동환경 실태조사

9 2025 2025 글로벌 게임 정책·법제 연구

10 2025 2025 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

11 2025 게임접근성 가이드라인

12 2025 장애인 게임 접근성 개선 가이드라인 개발 연구

13 2025 2024 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

14 2024 청각장애인 게임 접근성 개선방안 연구

15 2024 2024 게임 이용자 실태조사

16 2024 2024 게임산업 종사자 노동환경 실태조사

17 2024 2024 글로벌 게임 정책·법제 연구

18 2024 2023 게임이용자 패널연구(4차년도)

19 2024 2024 게임이용자 임상의학 코호트 연구

20 2024 2024 이스포츠 실태조사

21 2024 이스포츠 사업 성과분석 및 발전방안 연구

22 2024 게임인재원 분원 설립 수요조사 및 타당성 분석 연구

23 2024 시각장애인 게임 접근성 개선방안 연구

24 2024 게임인재원 해외사례 조사 및 교육 개선방안 연구

25 2024 2023 아동청소년 게임행동 종합 실태조사

26 2024 2023 게임산업 종사자 노동환경 실태조사

27 2023 2023 게임이용장애 실태조사 진단도구 보완 연구

28 2023 2023 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

29 2023 2023 게임이용자 임상의학 코호트 연구

30 2023 2023 글로벌 게임 정책·법제 연구

31 2023 2023 게임 이용자 실태조사

32 2022 2022 교육용 게임콘텐츠 효과성 검증 연구용역

33 2022 2022 게임이용자 패널 연구(3차년도)

34 2022 2022 아동·청소년 게임행동 종합 실태조사

35 2022 2022 장애인 게임 접근성 제고 방안 기초 연구

36 2022 2022 게임이용자 실태조사
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연 번 연 도 연 구 명

37 2022 2022 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

38 2022 2022 게임산업 종사자 노동환경 실태조사

39 2022 2022 게임이용자 임상의학 코호트 연구

40 2022 2022 대한민국 게임백서

41 2021 2021 게임이용자 실태조사

42 2021 2021 이스포츠 실태조사

43 2021 2021 이스포츠 정책연구(지역활성화, 전문인력양성기관 지정)

44 2021 2021 대한민국 게임백서

45 2021 2021 게임종사자 노동환경 실태조사

46 2021 2021 게임 이용자 임상의학 코호트 연구

47 2021 2021 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

48 2021 2021 게임을 통한 메타버스(Metaverse) 속 사회심리적 특성 연구

49 2021 2021 디지털치료제로서 게임 활용 방안 연구

50 2021 2021 클라우드 게임 생태계 활성화 연구

51 2021 2021 게임과몰입(음악,체육) 치유 프로그램 교사용 매뉴얼

52 2021 2021 초등 저학년용 게임이용종합척도 타당화 연구

53 2021 2021 게임 과몰입 종합 실태조사

54 2021 2021 게임이용자 패널 연구(2차년도)

55 2021 2021 게임시간 선택제 운영 발전방안 연구

56 2020 2020 게임이용자 실태조사

57 2020 2020 이스포츠 선수 표준계약서 개발연구

58 2020 2020 이스포츠 실태조사

59 2020 2020 대한민국 게임백서

60 2020 2020 가상현실(VR) 게임 개발사업체 실태조사

61 2020 2020 이스포츠 비즈니스 모델 연구

62 2020 2020 교과서 내 게임콘텐츠 반영 현황조사

63 2020 2020 게임이용자 임상의학 코호트 연구

64 2020 2020 게임산업 종사자 노동환경 실태조사

65 2020 2020 게임 분야 팬덤 연구

66 2020 2020 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

67 2020 2020 게임의 치료적 활용 방안 모색 연구

68 2020 2020 게임문화박물관 건립 기본방향 수립 연구

69 2020 2020 게임 과몰입 해소를 위한 심리사회학적 모델링 연구

70 2020 2020 차세대 게임콘텐츠 제작지원 실태조사

71 2020 2020 게임 과몰입 종합 실태조사

72 2020 2020 게임이용종합척도 신규 개발 연구

부록
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73 2020 2020 글로벌게임허브센터 중장기 발전방안 연구

74 2020 2020 게임이용자 패널 연구(1차년도)

75 2020 2020 지역기반 게임산업육성사업 중장기 운영 방안 수립

76 2020 2020 게임이용장애 질병코드 도입에 따른 파급효과

77 2019 2019 게임 과몰입 종합 실태조사

78 2019 2019 게임이용자 실태조사

79 2019 2019 게임이용자 패널 연구 예비조사

80 2019 2019 대한민국 게임백서

81 2019 2019 이스포츠 실태조사

82 2019 2019 이스포츠 정책연구(법제도 및 활성화)

83 2019 2019 이스포츠 정책연구(인력양성)

84 2019 2019 2019년 기능성게임 사업체 및 수요처 현황조사

85 2019 2019 게임 과몰입 국제 공동연구

86 2019 2019 아케이드게임 현황조사 및 활성화방안 연구

87 2019 2019 첨단융복합 게임산업 경쟁력 분석 연구

88 2019 2019 첨단융복합 게임콘텐츠 제작지원 사업 효과성 연구

89 2019 2019 게임 생산자의 노동 연구(게임문화 융합연구1)

90 2019 2019 게임 질병코드 도입으로 인한 사회변화 연구 (게임문화 융합연구2)

91 2019 2019 게임이 이용자에게 미치는 효과 연구(게임문화 융합연구3)

91 2019 2019 게임문화 인식 빅데이터 조사 연구(게임문화 융합연구4)

93 2019 2019 장애인 e스포츠 경기 연구(게임문화 융합연구5)

94 2019 2019 게임의 예술성 연구(게임문화 융합연구6)

95 2019 2019 플랫폼의 변화와 게임문화 연구(게임문화 융합연구7)

96 2019 2019 게임의 트랜스미디어 현상 연구(게임문화 융합연구8)

97 2019 2019 게임 문화 매개자에 대한 연구(게임문화 융합연구9)

98 2019 2019 가상현실(VR) 게임 개발사업체 실태조사

* <연구 보고서>는 한국콘텐츠진흥원 홈페이지(www.kocca.kr) - 콘텐츠지식 - 연구보고서에서 PDF파일을 다운로드 하실 수 있습니다.

http://www.kocca.kr/
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