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01 글로벌 이슈 포커스 · 칼럼 1

스팀 플랫폼에서의 마케팅 생존법

2026년 1~10월 스팀 출시작은 2만 2,985편으로 지난해 전체를 넘어섰고, 올해 출시작의 절반 이상은 리뷰가 10개에 못 

미친다. 필자는 레딧 영상과 게임쇼 시연, 스팀 넥스트 페스트, 디스코드 커뮤니티로 이어지는 출시 전후의 마케팅 과정을 

국내외 사례로 짚는다.

이정엽
순천향대학교 한국문화콘텐츠학과 교수
부산인디커넥트페스티벌(BIC) 심사위원장

이 칼럼의  목차

1 2만 편 넘게 쏟아지는 스팀의 발견성 문제 09

2 출시 전에 플레이어를 만나는 방법 10

3 출시 이후까지 관심을 이어 가는 커뮤니티 11
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순천향대학교 한국문화콘텐츠학과 교수로, 게임의 미학과 인디 게임을 중점적으로 연구하고 있다. 국내 대표 인디 게임 페스티벌인 

부산인디커넥트페스티벌(BIC)의 창설을 주도했으며 현재 심사위원장을 맡고 있다. 국제 인디 게임 행사인 IGF(Independent Games Festival)의 

심사위원으로도 활동해 왔다. 제자들과 함께 〈21 Days〉를 비롯한 여러 게임을 PC와 모바일로 출시했으며, 저서로 『인디게임』, 『81년생 마리오』, 

『게임의 이론』 등이 있다.

2026년 1~10월 스팀에 출시된 게임은 2만 2,985편으로 

이미 지난해 전체를 넘어섰다. 올해 출시작의 55.1%는 리뷰가 

10개에 못 미쳐, 게임이 플레이어에게 노출되지 못하는 발견성 

문제가 심각한 수준에 이르렀다.

필자는 스팀 그린라이트와 스팀 다이렉트, AI 도구로 이어진 

출시 급증의 흐름을 짚고, 레딧 영상과 게임쇼 시연, 스팀 

넥스트 페스트, 디스코드 커뮤니티를 잇는 출시 전후의 마케팅 

과정을 국내외 사례로 소개한다. 출시 이후까지 관심을 이어 

가도록 돕는 퍼블리셔의 역할도 강조한다.

국 내  전 문 가  기 고 0 1  ·  글 로 벌  이 슈  포 커 스  칼 럼  1

스팀 플랫폼에서의 마케팅 생존법
신작이 쏟아지는 스팀에서 플레이어를 찾아가는 방법

글 이정엽(순천향대학교 교수, BIC 심사위원장)

필 자  소 개

이정엽 순천향대학교 한국문화콘텐츠학과 교수, BIC 심사위원장

요약
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게임 플랫폼 가운데 스팀(Steam)은 PC 게임 시장에서 

대체하기 어려운 플랫폼이다. 2003년 서비스를 시작한 

스팀은 PC 게임 다운로드 시장 매출의 70% 이상을 차지하고, 

10만 종이 넘는 게임을 보유한 독과점에 가까운 플랫폼이다. 

2026년 현재 스팀의 월간 이용자 수(MAU)는 2억 명에 

가깝다. 특히 최근 몇 년간 인디게임 개발자에게 스팀은 수익 

대부분을 의존하는 사실상 유일한 플랫폼처럼 여겨진다. 10년 

전만 해도 국내외 인디게임 페스티벌의 3분의 1 정도를 모바일 

게임이 차지했다. 그러나 마케팅과 광고에 의존하는 모바일 

게임 시장의 단가가 계속 오르고 퍼포먼스 마케팅의 효율이 

떨어지자 ,  개발자들은  마케팅  부담이  상대적으로  덜한 

스팀으로 몰려가기 시작했다. 록키(Rokky)가 인터뷰한 게임 

스튜디오 306곳 가운데 88%가 전체 매출의 75% 이상을 

스팀에서 올린다고 응답한 데서도 스팀의 위상을 짐작할 수 

있다.

그러나 최근 스팀은 몇 년 전 구글 플레이나 애플 앱스토어 

같은 모바일 게임 시장이 겪었던 현상을 그대로 겪고 있다. 

신작이  너무  많아  출시  초기에  주목을  받지  못하는 

발견성(discoverability) 또는 가시성(visibility) 문제다. 

2026년 1월부터 10월 현재까지 스팀에 출시된 게임은 2만 

2,985편으로, 이미 지난해 출시작 수를 넘어섰다. 이 가운데 

8 0% 이상 이  프로필  관 련  기 능이  제한된  리 미티 드 

게임(limited games)임을 감안하면 주목받지 못한 게임이 

상당수에 이른다고 짐작할 수 있다. 2026년 출시작의 

55.1%가 리뷰 10개 미만에 머무는 상황이 이어지면서, 

게임이 플레이어에게 노출되지 못하는 가시성 문제는 이미 

심각한 수준에 이르렀다.

아직 모바일 게임에 비할 바는 아니지만, 스팀에 해마다 2만 편 

이상, 2026년 3분기 기준 매달 2,000편 이상이 출시되는 

상황에서 플레이어는 어떤 게임을 골라야 할지 길을 잃을 

수밖에 없다. 스팀의 출시작이 급격히 늘어난 데는 역사적으로 

세 차례 정도의 큰 변화가 있었다. 첫 번째는 2012년 시작된 

스팀 그린라이트(Steam Greenlight) 제도다. 그린라이트는 

스팀 이용자에게 출시 예정 게임의 영상과 스크린숏을 보여 준 

뒤 출시되면 살 의향이 있는지 물어, 높은 득표를 얻은 게임을 

출시하는 제도였다. 이를 기점으로 AAA 게임의 서드파티 

플랫폼이던 스팀에서 인디게임의 비중이 크게 늘어나기 

시작했다.

스팀 플랫폼에서의 마케팅 생존법

1 2만 편 넘게 쏟아지는 스팀의 발견성 문제

그래프 연도별 스팀 게임 출시 수 단위: 편

* 2026년은 10월까지 집계, 2011년 이전은 연 300편 미만 ⒸSteamDB
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이후 2017년 6월 스팀은 인디게임 출시 정책을 스팀 

다이렉트(Steam Direct)로 바꿨다. 이용자 투표로 거르던 

1차 검증을 없애고, 일정한 검수를 통과한 게임은 모두 등록할 

수 있게 한 것이다. 그린라이트 제도와 상용 게임 엔진 

무료화로  유입되기  시작한  인디게임  개발자들은  스팀 

다이렉트 덕분에 꾸준히 게임을 내놓았고, 2018년부터 

2023년까지 매달 1,000편 안팎의 게임이 스팀에 출시되었다. 

이 흐름에 기름을 부은 것은 AI였다. 인디게임 개발자들은 

LLM을 비롯한 다양한 2D, 3D 도구로 기획, 아트, 프로그래밍 

전반에서 약한 부분을 보완할 수 있게 되었고, 그 결과 월 

3,000편에 가까운 게임이 스팀에 출시되기에 이르렀다.

이처럼 모바일 게임에 이어 스팀에서도 발견성과 가시성 

문제가 커지면서, 개발사는 게임을 완성하는 일뿐 아니라 

잠재적인 플레이어를 찾아가는 일까지 개발 과정에 포함해야 

하는 상황에 놓였다. 스팀에 게임을 등록하면 전 세계에 판매할 

수는 있지만, 전 세계 플레이어가 그 게임의 존재를 알아서 

찾아 주지는 않는다. 따라서 출시 전부터 게임을 알리고, 

관심을 보인 사람에게 플레이할 기회를 주며, 그 관심이 출시 

때까지 이어지도록 관계를 유지하는 과정이 필요하다.

첫 번째 과제는 자신의 게임을 좋아할 만한 사람들이 모인 

곳에서 게임의 특징을 분명하게 보여 주는 것이다. 해외 

커뮤니티 레딧(Reddit)을 활용한 도시 건설 게임 〈레이사라: 

서밋 킹덤(Laysara: Summit Kingdom)〉이 좋은 사례다. 이 

게임의 개발자는 2021년 레딧의 게임 커뮤니티에 약 30초 

분량의 영상을 올렸다. 개발자 인터뷰에 따르면 이 게시물은 약 

320만 회 조회되었고, 게임은 하루가 지나기 전에 1만 

1,000건 이상의 위시리스트를 확보했다. 고산 지대에 도시를 

건설하는 이 게임의 설계는 플레이어에게 익숙한 도시 건설 

장르와 무엇이 다른지를 매우 효과적으로 보여 주었다. 개발 

과정의 수고를 설명하기보다 플레이어가 무엇을 하며 즐길 수 

있는지 보여 주는 편이 효과적이었던 것이다.

그러나 짧은 영상으로 얻은 관심이 곧바로 구매로 이어지지는 

않는다. 관심을 실제 플레이 경험으로 바꾸려면 데모와 시연이 

필요하다. 국내 개발사 원더포션의 〈산나비〉는 이 과정에서 

참고할 만한 사례다. 〈산나비〉는 2021년 플레이 테스트를 

시작으로 부산인디커넥트페스티벌(BIC), 게임스컴의 인디 

아레나 부스, 스팀 넥스트 페스트 등 다양한 게임쇼에서 게임을 

선보였다. 개발자가 직접 발로 뛰며 B2C 행사에서 플레이어를 

만나는 일을 게을리하지 않았다. 그중 원더포션 유승현 대표가 

가장 공을 들인 행사는 넥스트 페스트였다.

0 1  ·  글 로 벌  이 슈  포 커 스

그래프 스팀 월별 게임 출시 수 추이(2006~2026년)

* 초록 점선은 스팀 그린라이트(2012년), 빨간 점선은 스팀 다이렉트(2017년) 도입 시점

ⒸSteamDB

2 출시 전에 플레이어를 만나는 방법
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인디게임 개발자들은 흔히 넥스트 페스트에서 플레이어가 

데모를  많이  플레이하고  위시리스트에  추가하는  것을 

중요하게 여긴다. 그러나 2026년 10월 27일 BIC와 스팀이 

함께 연 오프라인 행사에서 스팀 운영사 밸브(Valve) 마케팅 

팀의 톰 지아르디노(Tom Giardino)는 위시리스트를 늘리는 

일이 중요하지만 그것이 전부는 아니라고 설명했다. 스팀 

넥스트 페스트는 행사 첫 이틀 동안 참가한 모든 게임을 

무작위로 노출한다. 그러나 이틀이 지나면 플레이어가 데모를 

플레이한 시간을 바탕으로 가중치를 매겨 추천(피처드) 노출 

비율을 조정한다. 그래서 그는 플레이어가 데모를 플레이한 

시간 자체가 중요하며, 개발자는 이를 이후의 실질적인 

마케팅으로 연결할 수 있어야 한다고 강조했다.

따라서 인디게임 개발자는 스팀 넥스트 페스트를 단순히 데모 

파일을 업데이트하는 행사로 활용해서는 안 된다. 시연에서 

드러난 불편을 고치고, 이용자가 어떤 장면에서 재미를 

느끼는지 확인하는 일도 중요하다. 위시리스트는 이처럼 서로 

다른 홍보 활동으로 형성된 관심을 모아 두는 장치다. 등록 

건수를 늘리는 일과 함께 플레이어가 무엇을 기대하며 

등록했는지를 파악해야 출시 이후의 반응도 예상할 수 있다.

게임쇼가 끝난 뒤에는 플레이어의 관심을 꾸준히 붙잡아 둘 

공간이 필요하다. 이때 디스코드(Discord)는 공지 사항을 

전달하는 게시판을 넘어 플레이어가 경험과 지식을 나누는 

장소가 될 수 있다. Team42가 개발 중인 〈슬라임의 세계〉는 

2026년 8월 스팀 데모를 공개한 뒤 위시리스트 3만 건 

이상을 기록했다고 발표했다. 회사 측에 따르면 브라질을 

비롯한 해외 이용자들이 디스코드 등에서 공략을 공유하고 

전용  도구를  만드는  활동도  이어졌다 .  데모를  체험한 

플레이어가 정보를 소비하는 데 그치지 않고 다른 이용자의 

플레이를 돕는 참여자가 되도록 만든 것이다. 유튜브 채널 

「중년게이머 김실장」에 출연한 퍼블리셔 레드브릭하우스의 

김혁진, 홍지철 대표 역시 디스코드와 레딧의 중요성을 강조한 

바 있다.

이러한 발견의 과정은 출시와 함께 끝나지 않는다. 〈산나비〉는 

정식 출시 이후 이야기와 결말에 대한 반응이 유튜브 등의 게임 

방송으로 퍼지면서 새로운 이용자에게 알려졌다. 출시 전에는 

플랫포머 액션과 스팀펑크가 결합된 독특한 배경이 관심을 

끌었다면, 출시 후에는 플레이어가 경험한 감정과 스트리머의 

반응이 또 다른 발견의 계기가 되었다.

결국 레딧, 디스코드, 인디게임 페스티벌과 넥스트 페스트는 

각각 독립된 홍보 수단이면서도  서로 연결되어야 하는 

접점이다. 이러한 마케팅 채널을 통해 입소문이 계속 퍼져야 

게임에 대한 관심을 이어 갈 수 있다. 이 과정에서 퍼블리셔의 

역할도 중요하다. 퍼블리셔는 현지화와 스팀 등록 절차를 

대신하는 데 그치지 않고, 적합한 행사와 방송 제작자를 찾고 

이용자 반응을 분석하며, 출시 이후까지 게임이 관심을 이어 갈 

수 있도록 지원해야 한다.

스팀 플랫폼에서의 마케팅 생존법

3 출시 이후까지 관심을 이어 가는 커뮤니티

2026년 10월 스팀 넥스트 페스트 ⒸValve
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스팀에 한산한 출시 시기는 더 이상 없다

스팀의 주간 신작 수가 처음으로 700편을 넘었다. 2026년 1~9월 출시작은 1만 9,473편으로 전년 같은 기간보다 41% 

늘었다. 스팀 신작을 매주 집계해 온 필자가 작은 팀의 부상, 대형 출시작이 바꾼 출시 달력, AI 도구의 확산으로 증가 배경을 

짚는다.

토마 비도(Thomas Bidaux)
ICO 파트너스 대표
GOA와 엔씨소프트 유럽을 거친 게임 퍼블리싱 전문가이자 게임 크라우드펀딩 전문가

이 칼럼의  목차

1 멈추지 않는 성장 15

2 성장을 이끈 요인 17

3 맺으며 17
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GOA와 엔씨소프트 유럽(NCsoft Europe)을 거치며 오랫동안 게임 퍼블리싱 분야에서 일했다. 현재는 장르를 가리지 않고 PC와 콘솔 게임 개발사, 

퍼블리셔를 지원하는 셀프 퍼블리싱 에이전시 ICO 파트너스(ICO Partners)를 이끌고 있다. ICO 파트너스는 컨설팅으로 파트너사의 전략 수립과 

사업 개발을 돕고, PR과 인플루언서, 광고 등 마케팅 실무도 함께 맡는다. 크라우드펀딩과 게임 분야의 대표적인 전문가로도 꼽히며, 창작자를 

대신해 진행한 여러 캠페인의 경험을 공유해 왔다.

스팀의 주간 신작 수가 처음으로 700편을 넘었다. 2026년 

1~9월 출시작은 1만 9,473편으로 전년 같은 기간보다 41% 

늘었고, 9월 마지막 주에는 725편이 나와 주간 최고 기록을 

다시 썼다.

스팀 신작을 매주 집계해 온 필자는 작은 팀의 잇따른 흥행, 

대형사 감원 뒤 늘어난 소형 스튜디오, AI 도구의 확산을 증가 

요인으로 꼽는다. 11월 대작 출시를 피해 일정을 앞당긴 게임이 

늘면서 출시 달력은 더 빽빽해졌다. 피해 갈 한산한 시기가 

사라진 시장에서는 출시 전에 존재감을 쌓는 일이 곧 출시 

준비다.

해 외  전 문 가  기 고 0 1  ·  글 로 벌  이 슈  포 커 스  칼 럼  2

스팀에 한산한 출시 시기는 더 이상 없다
8년간의 주간 출시 데이터로 본 신작 급증의 배경

글 토마 비도(ICO 파트너스 대표)  |  번역 한국콘텐츠진흥원 편집팀

필 자  소 개

토마 비도(Thomas Bidaux) ICO 파트너스 대표

요약
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올해 8월 마지막 주, 스팀에서 한 주에 출시된 신작이 처음으로 

700편을 넘었다.

2017년 초여름, 밸브(Valve)는 스팀 상점의 문을 전 세계에 

열었다. 그전까지는 기존 파트너사의 게임과 밸브가 성공 

가능성을 본 신작을 들이는 큐레이션에, 이용자 투표로 

출시작을 고르는 스팀 그린라이트(Steam Greenlight)를 

섞어 운영했다. 이를 대신한 스팀 다이렉트(Steam Direct)는 

100달러(약 13만 4,000원)의 등록비만 내면 누구나 게임을 

올릴 수 있는 제도다. 변화의 효과는 컸다. 주간 신작 수는 약 

80편에서 150편으로 늘었다.

매주 나오는 신작이 거의 하룻밤 사이에 두 배 가까이 늘자 

플랫폼의 신작을 따라가기가 점점 어려워졌다. 그래서 우리는 

스팀 API에 연결해 주간 출시작 수를 집계하고 매주 월요일 

이메일로 받아 보는 내부 도구를 만들었다. 처음에는 자체 

용도였지만 결국 공개 뉴스레터로 전환했고, 이 글의 데이터도 

그 뉴스레터에서 나왔다.

지난 8년 동안 스팀 출시작 수는 해마다 늘었다. 2019년부터 

2023년까지는 연 8~18%씩 꾸준히 늘었고, 2024년에는 

3분의  1이  뛰었으며  2025년에도  14%가  더해졌다 . 

2026년에는 증가 속도가 다시 빨라졌다. 1~9월 스팀 

출시작은 1만 9,473편으로 전년 같은 기간보다 41% 많고, 

연초 이후 누계는 이미 2025년 한 해 전체를 넘었다. 월 

출시작은 2019년 약 600편에서 2025년 약 1,600편으로 

늘었고, 2026년 9월에는 2,832편에 이르렀다.

게임산업은 계절성이 강하다. 쇼케이스와 할인 행사, 대형 

출시작이 달력을 움직이고, 어떤 시기는 다른 때보다 훨씬 

붐빈다. 그래도 주간 출시작이 300편을 넘은 것은 2023년이 

처음이었고, 2024년 가장 붐빈 주에 500편을 넘었다. 

2026년 8월 마지막 주의 722편은 신기록이었지만 오래가지 

않았다. 9월 마지막 주에 725편이 나왔기 때문이다. 해마다 

출시가 가장 몰리는 10월 하순은 아직 오지 않았다. 11월에 

나올 두 대작이 주변 일정까지 모두 밀어내지 않는다면 말이다.

스팀에 한산한 출시 시기는 더 이상 없다

1 멈추지 않는 성장

그래프 스팀 연도별 출시작 수 단위: 편

* 2026년은 41주 집계 ⒸICO Partners 주간 스팀 뉴스레터, Steam API
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0 1  ·  글 로 벌  이 슈  포 커 스

그래프 스팀 주간 출시작 수 추이(2019~2026년)

* 주간 출시작과 4주 이동평균, 최고 기록은 9월 27일까지의 한 주 725편

ⒸICO Partners 주간 스팀 뉴스레터, Steam API

그래프 연도별 스팀 최다 출시 주의 출시작 수 단위: 편

* 괄호 안은 해당 주 뉴스레터 발송일(월요일), 2026년은 현재까지의 최고치 ⒸICO Partners 주간 스팀 뉴스레터, Steam API
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■ 작은 팀의 부상

개발 도구는 그 어느 때보다 쓰기 쉬워졌고, 작은 팀의 성공 

사례도 그 어느 때보다 많다. 〈발라트로(Balatro)〉와 〈뱀파이어 

서바이버즈(Vampire Survivors)〉, 〈스케줄 I(Schedule I)〉, 

그리고 소규모 팀이 만든 수많은 프렌드슬롭(friendslop) 

흥행작은 작은 스튜디오가 어디까지 노릴 수 있는지 보여 준다.

그중에서도 친구들과 함께 즐기는 가벼운 협동 게임인 

프렌드슬롭은 성격상 빠르게 만들어 내놓을 수 있다. 이용자를 

빨리 찾지 못하면 스튜디오는 다음 작품으로 넘어가 다시 

최대한 빨리 출시를 노린다. 이런 게임은 게임 하나를 만드는 

데 2년 이상 걸린다는 통념을 깨고 있다. 개발 기간이 짧아지면 

같은 기간에 나오는 게임도 많아진다.

대형 스튜디오의 잇따른 감원도 이 흐름을 키웠다. 많은 

개발자가 작은 규모로 독립에 나섰고, 작은 스튜디오가 

늘어나면 만들어지고 출시되는 게임도 늘어난다.

■ 출시 달력의 변화

2026년은 보기 드문 대작이 나오는 이례적인 해다. 11월에 

나오는 〈GTA VI〉가 많은 게임의 출시 일정을 흔들고 있다. 

미국 〈새터데이 나이트 라이브(Saturday Night Live)〉가 

이를 소재로 콩트를 만들었을 정도로, 게임 하나의 출시가 

미치는 영향이 크다.

여기에 11월 초 〈젤다의 전설 시간의 오카리나〉 리메이크까지 

더해져, 11월 한 달은 대부분의 스튜디오가 출시를 피하는 달이 

됐다. 두 게임 모두 다음 달 스팀으로 나오지 않는데도 업계에 

미치는 영향은 막강하다.

업계 상당수가 한 달을 통째로 피하면서 일부 출시작이 

앞당겨졌고, 달력은 더 붐비게 됐다. 두 작품의 영향은 연말에 

제대로 측정하겠지만, 필자는 11월이 평소보다 조용한 달이 될 

것으로 본다. 그런 달이 아직 남아 있다면 말이다.

■ AI의 영향

술카 하로(Sulka Haro)는 지난 7월 AI 도구의 도입과 그것이 

스팀 생태계에 미친 영향을 훌륭하게 분석했다. 상관관계가 곧 

인과관계는 아니다. AI 사용을 공개하는 게임이 늘었다고 해서 

출시작 증가가 AI 때문만이라고 할 수는 없다. 그러나 AI가 

훨씬 많은 사람에게 게임 개발의 문을 열어 준 것은 사실이다. 

이들이 게임 제작에 뛰어들면서 지금처럼 매주 쏟아지는 신작 

수에 힘을 보태는 것도 놀라운 일은 아니다.

숫자는  스팀이  어디로  향하는지  분명하게  보여  준다 . 

2026년은 석 달 가까이 남겨 둔 채 이미 2025년 전체를 

넘었고, 해마다 가장 붐비는 10월 하순은 아직 오지 않았다. 

앞으로 몇 주가 지나면 〈GTA VI〉와 〈젤다의 전설 시간의 

오카리나〉 리메이크가 정말 11월을 비우는지, 아니면 일정을 

앞당긴 게임들 때문에 스팀 역사상 가장 붐비는 가을이 되는지 

드러날 것이다.

어느 쪽이든 붐비는 것이 새로운 표준이 됐다고 봐도 좋다. 한 

달 2,800편, 한 주 700편이 넘는 시장에서 노릴 만한 한산한 

시기는 더 이상 없고, 출시 전에 무엇을 하느냐가 그 어느 

때보다 중요하다. 일찍부터 존재감을 쌓는 일도 게임 출시의 

일부다.

스팀에 한산한 출시 시기는 더 이상 없다

2 성장을 이끈 요인

3 맺으며
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02 글로벌 게임산업 이슈

주차별 이슈 한눈에 보기

주차별 이슈



순번 주차 구분 이슈 제목

01
9월 4주차
9/21-9/27

국내
AGF, 한정판 거래 플랫폼 크림과 첫 공식 굿즈
팬 굿즈 수요, 행사 부스 밖 패션 커머스로 확산

02 해외
캡콤 IP 영화 〈레지던트 이블〉 흥행
구작 이용자 복귀는 늘고 신작 매출 효과는 제한

03
9월 3주차
9/14-9/20

국내
네오위즈, 니혼 팔콤 〈영웅전설3 하얀마녀〉 IP 계약
일본 고전 IP 리메이크를 국내 개발사가 개발

04 해외
락스타 게임즈, 〈GTA 6〉 출시 앞두고 모드 규칙 명문화
이용자 창작을 공식 플랫폼 안으로 편입

05
9월 2주차
9/7-9/13

국내
넥슨재단, 〈바람의나라〉 IP를 전통공예 전공생에게 개방
산학협력 사업으로 확대 추진

06 해외
레벨파이브, 신작 발표 영상 생성형 AI 사용에 팬 반발
사과에도 활용 지속 방침 재확인

07
9월 1주차
8/31-9/6

국내
데브시스터즈, 〈쿠키런: 브레이버스 카드 게임〉 유럽 진출
게임 매출 감소 속 비게임 IP가 매출 10% 담당

08 해외
마이크로소프트, 엑스박스 클라우드 게이밍 월 이용 시간 제한
무제한 구독을 사용량 과금으로 전환

09
8월 4주차
8/24-8/30

국내
넵튠, 카카오페이 미니게임 콘텐츠 공급 계약
캐주얼 게임 유통 경로, 금융·메신저 플랫폼으로 확산

10 해외
마이크로소프트, 보유 디스크의 디지털 전환 기능 시험 개시
물리 라이브러리를 계정 종속 권한으로 흡수

11
8월 3주차
8/17-8/23

국내
펄어비스 〈붉은사막〉, 출시 3개월 600만 장
게임스컴에서 5개 언어 더빙 추가와 스위치 2 버전 확인

12 해외
엑스박스, 인수 스튜디오 2곳 독립 승인과 IP 권리 반환
구조조정 여파가 개발 인력 창업으로 확산

13
8월 2주차
8/10-8/16

국내
넥슨·카카오게임즈, 장기 서비스 게임 종료와 개발사 이관
이용자 데이터 존속이 법적 쟁점으로 부상

14 해외
게임업계, 개발 계약의 생성형 AI 금지 조항 표준화
저작권 보호 공백이 배경

15
8월 1주차
8/3-8/9

국내
넷마블, 하반기 신작 5종에서 3종으로 축소
다작에서 기존작 수명 연장으로 전략 전환

16 해외
로블록스, 1년 새 주가 70% 급락과 이용자 이탈
이용자 제작 흥행작 부재가 플랫폼 성장 둔화로 직결

주차별 이슈 한눈에 보기 수집 기간 8/3 ~ 9/27
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사 진  자 리 사 진  자 리

서브컬처 축제 AGF가 행사 이름을 내건 공식 굿즈를 처음 

출시한다. 2018년 출범 이후 AGF에서는 참가사 부스별로 IP 

상품만 판매해 왔다. 이번 굿즈는 한정판 거래 플랫폼 크림에서 

단독 발매하며, 여권과 축제용 겉옷 핫피, 키링 등 8종으로 

구성됐다. 10월 14일 사전 판매를 시작하고, 12월 킨텍스 행사 

현장에서도 판매한다. 지난해 AGF 2025는 공식 관람객 10만 

명을 처음 넘었다.

크림은 스니커즈와 패션 한정판의 개인 간 거래(리셀)를 

중심으로 성장한 플랫폼으로, 서브컬처는 새로 진입하는 

영역이다. 크림 관계자는 알파경제에 TCG 카드와 프로야구 

구단 협업을 거쳐 팬 커머스로 사업을 넓히고 있다고 밝혔다. 

같은 주 넷마블 자회사 엠엔비도 〈쿵야 레스토랑즈〉로 

성균관대 축제와 첫 캐릭터 IP 공식 협업을 진행했다.

캡콤 게임 IP를 원작으로 한 영화 〈레지던트 이블〉이 9월 18일 

개봉해 첫 주말 전 세계에서 1억 830만 달러(약 1,450억 

원)를 벌어들였다. 시리즈 영화 사상 최대 기록이다. 알리네아 

애널리틱스 집계에 따르면 개봉 후 1주간 시리즈 전 작품의 

일간 이용자가 늘었고, 2편 리메이크는 48% 증가했다. 

캡콤이 9월 10일부터 진행한 할인 효과를 제외해도 PS5 

판매량은 2편 리메이크가 64%, 4편 리메이크가 54% 늘었다.

반면 신작 〈레지던트 이블 레퀴엠〉은 누적 약 5억 달러(약 

6,680억 원)를 기록했으나, 개봉 주말 PS5 일 매출은 약 4% 

줄었다. 알리네아의 애널리스트 리스 엘리엇은 공포 영화와 

게임의 관객층이 대부분 겹쳐 기존 팬이 돌아오는 데 그쳤다고 

분석했다. 수혜는 영화 배경인 라쿤시티를 다룬 구작에 

집중됐고, 사건 3개월 뒤가 배경인 차기작 〈코드 베로니카〉 

리메이크에 대한 기대도 커졌다.

0 2  ·  글 로 벌  게 임 산 업  이 슈

9월 4주차 9/21–9/27

이슈 ① 국내

AGF, 크림과 손잡고
첫 공식 굿즈 출시

시사점

게임·서브컬처 IP 굿즈의 판매 창구가 행사 부스를 넘어 패션 

커머스와 캠퍼스로 넓어지고 있다.

이슈 ② 해외

영화 〈레지던트 이블〉 흥행,
구작 복귀 늘고 신작 효과 제한

시사점

게임 원작 영화는 신규 이용자를 끌어들이기보다 기존 팬을 다시 

모으는 역할을 했고, 게임 판매 증가는 영화와 배경이 겹치는 구작에 

집중됐다.
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사 진  자 리 사 진  자 리

네오위즈는 9월 15일 일본 니혼 팔콤 본사에서 〈영웅전설3 

하얀마녀〉 계약을 맺고 PC·콘솔 패키지 개발과 글로벌 

퍼블리싱 권한을 확보했다. 원작 IP는 니혼 팔콤이 보유하고, 

네오위즈는 계약을 통해 개발과 유통 권한을 얻는 구조다. 

원작은 1994년 출시작으로, 니혼 팔콤 40주년 이용자 

설문에서 이 작품이 속한 '가가브 트릴로지'가 다시 만나고 

싶은 시리즈 1위에 올랐다.

후속 〈궤적〉 시리즈는 글로벌 누적 판매 1,000만 장을 

넘었으며 ,  이번  작품은  그  계보의  출발점에  해당한다 . 

전자신문은 〈P의 거짓〉 등으로 키운 콘솔 사업에 외부 유명 

IP를 더하는 행보로 평가했다. 네오위즈는 같은 주 자체 IP 

〈디제이맥스 리스펙트 V〉의 1,500석 규모 공연도 발표해 자체 

IP 확장을 병행하고 있다.

락스타 게임즈는 9월 10일 이용자 개조 콘텐츠(모드) 

가이드라인을 개정해 공개했다. 출시를 두 달 앞둔 〈GTA 6〉를 

포함해 락스타 전 작품에 적용된다. 개인이 싱글 플레이에서 

쓰는 모드는 계속 허용하지만, 공식 스토리와 미션, 캐릭터를 

수정·확장하거나 작품 간 캐릭터를 섞는 것은 금지했다. 비공식 

멀티플레이 모드, 출시되지 않은 플랫폼으로의 이식, 모드 개별 

유료 판매도 제한 대상에 들어갔다.

게임스닷지지는 그동안 암묵적으로 허용되던 영역이 명문 

규칙으로 바뀌면서 회사가 조치 근거를 확보했다고 분석했다. 

락스타는 2023년 비공식 멀티플레이 플랫폼 개발팀 Cfx.re를 

인수했고, 현재 공식 모드 판매 장터를 운영하고 있다. 이용자 

창 작 의  중 심 도  서 사 나  지 도  확 장 에 서  외 형  변 경 과 

멀티플레이로 옮겨갈 것으로 전망된다.

주차별 이슈

9월 3주차 9/14–9/20

이슈 ① 국내

네오위즈, 니혼 팔콤
〈영웅전설3〉 리메이크 계약

시사점

일본 IP 협력 범위가 국내 서비스 판권에서 원작 개발과 글로벌 

유통으로 넓어진 사례다.

이슈 ② 해외

락스타, 〈GTA 6〉 출시 앞두고
모드 규칙 명문화

시사점

IP 보유사가 2차 창작의 허용 범위를 정하고 수익화 창구를 공식 

플랫폼으로 모으는 전략이다.
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넥슨재단은 국가유산청 한국전통문화대학교와 함께 9월 

9일부터 21일까지 경복궁 계조당에서 공동 전시를 열었다. 

4월부터 전통미술공예학과 재학생을 선발해 〈바람의나라〉 

IP를 활용한 작품 제작을 지원한 결과물이다. 전시는 IP 활용 

공예 5점과 학생 자유 작품 10점 등 15점으로, 조각과 도자, 

회화, 섬유 분야로 구성됐다. 넥슨재단 기부금과 넥슨 임직원 

자발적 모금을 합쳐 6,718만 원이 투입됐다.

이번 전시는 넥슨재단의 문화예술 지원 사업 '보더리스'의 두 

번째 전시다. 지난해에는 전통문화와 콘텐츠 산업의 결합 

가능성을 살폈고, 올해는 〈바람의나라〉가 30년간 쌓은 서사를 

소재로 정했다. 전시 홍보물의 QR코드로 웹도록에 접속해 

문제를 풀면 게임 아이템을 지급했다. 한국전통문화대학교는 

전통문화 전공생의 콘텐츠 산업 진출 경로를 넓히는 것을 협업 

목적으로 제시하고, 산학협력 사업으로 확대할 방침이다.

레벨 파 이 브의  히노  아키 히 로  사장 은  자 체  쇼케 이 스 

'레벨파이브 비전 2026 II' 영상에 생성형 AI를 사용했다고 

인정했다. 〈레이튼 교수〉와 〈요괴워치〉 신작 영상이 공개된 

직후 이용자들이 배경 오류를 근거로 의혹을 제기했다. 히노 

사장은 연출 강화를 위해 최신 AI를 실험적으로 도입했다며 

불편을 느낀 이들에게 사과한다고 게시했다. 시나리오와 

캐릭터 디자인은 사람이 만들었고, AI는 원화를 3D로 

변환하는 공정에 썼다고 설명했다.

다만 히노 사장은 AI 활용을 중단하지 않겠다고 밝혔다. 이번 

반발은 다음 발표에 반영할 교훈으로 규정했고, 대작 개발 

기간을 5년에서 2년으로 줄이는 것을 목표로 제시했다. 

2025년 인터뷰에서는 코드의 80% 이상을 AI가 작성한다고 

언급하기도 했다. 사과 이후에도 팬 반응은 부정적이며, 환경 

부담과 창작 영역 침해가 이유로 꼽힌다. 생성형 AI 도입 

여부가 제작 효율을 넘어 팬덤의 구매 판단 요인으로 떠오르고 

있다.

0 2  ·  글 로 벌  게 임 산 업  이 슈

9월 2주차 9/7–9/13

이슈 ① 국내

넥슨재단, 〈바람의나라〉 IP
전통공예 전공생에게 개방

시사점

게임 IP가 상품화 대상을 넘어 공예 인력의 창작 소재이자 진로 

통로로 쓰이고 있다.

이슈 ② 해외

레벨파이브, 신작 영상 생성형 AI
팬 반발에도 활용 지속

전문가 코멘트

“창업자 중심 의사결정이 반발을 감수할 여력을 만든 사례다. 개발 

기간 단축은 지향점에 가깝다.”

“비노출 공정과 노출되는 최종 아트를 구분해 쓰는 것이 현실적 

절충점이다.”
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데브시스터즈는 실물 트레이딩 카드 게임(TCG) 〈쿠키런: 

브레이버스 카드 게임〉을 2027년 1월 말 13번째 확장 세트 

출시와 함께 유럽에 정식 출시한다. 유통은 아스모디 그룹 소속 

블랙파이어 등 전문 유통사 3곳이 맡고, 카드숍 공인 경기 

'브레이브 리그'도 동시에 운영한다. 스트레이트 리서치는 

2025년 유럽 수집용 카드 시장을 5조 8천억 원으로, 미국의 

40% 규모로 추산했다.

데브시스터즈의 2026년 2분기 매출은 527억 원으로 전년 

동기 대비 42.7% 줄었고, 영업손실은 160억 원이었다. 반면 

TCG와 캐릭터 상품 등 비게임 IP 매출은 상반기 100억 원을 

넘어 전체 매출의 10% 이상을 차지했다. 라이엇 게임즈도 

〈리그  오브  레전드〉  기반  실물  TCG 〈리프트바운드〉 

한국어판을 9월 18일 국내 출시하는 등 게임 IP의 실물 카드 

진출이 늘고 있다.

마이크로소프트는 9월 3일 엑스박스 클라우드 게이밍에 

11월부터 월 이용 시간 상한을 둔다고 발표했다. 게임패스 

얼티밋은 월 15시간, 프리미엄은 10시간, 에센셜은 5시간이다. 

상한을 다 쓰면 엑스박스 스토어에서 추가 시간을 사야 하며, 

구독하지 않아도 보유한 게임은 클라우드로 실행할 수 있다. 

마이크로소프트는 이용자와 이용 시간 증가에 따른 비용 

상승을 이유로 들었고, 국내 구독자의 4%만 영향을 받을 

것으로 추산했다.

사용량 과금 전환은 클라우드 게임 업계 전반으로 번지고 있다. 

엔비디아 지포스 나우도 올해 1월 1일부터 월 100시간 상한을 

적용하고 초과분은 15시간 단위로 판매한다. CNBC는 신임 

엑스박스 최고경영자 아샤 샤르마가 수익성 회복을 위해 사업 

모델을 재검토하고 있다고 보도했다. 일부 기존 구독자는 

구독을 유지하는 동안 상한이 적용되지 않아 신규 가입자와 

조건이 다르다. 클라우드 게임 이용 권한이 정액 구독제에서 

시간 단위 종량제로 바뀌고 있다.

주차별 이슈

9월 1주차 8/31–9/6

이슈 ① 국내

데브시스터즈, 쿠키런 카드 게임
유럽 진출과 비게임 매출 10% 차지

시사점

국산 게임 IP의 수출 품목이 실물 카드와 오프라인 경기 운영으로 

넓어지는 사례다.

이슈 ② 해외

엑스박스 클라우드 게이밍,
11월부터 월 이용 시간 제한

전문가 코멘트

“인프라 단가 하락 전제가 AI 데이터센터 수요로 무너진 결과로, 

사업 모델의 성립 가능성을 따져볼 사례다.”

“무제한 구독을 사용량 과금으로 바꾼 첫 사례다.”
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넵튠은 카카오페이 미니게임의 게임 콘텐츠 공급 파트너사로 

계약을 맺고, 자체 IP와 제휴사 캐주얼 게임을 앱 설치 없이 

웹에서 실행되는 HTML5 형태로 공급한다. 카카오페이 

미니게임은 2026년 2월 출시됐으며, 게임과 미션을 수행하면 

카카오페이  포인트를  리워드로  지급한다 .  넵튠은  금융 

플랫폼이 요구하는 보안과 대규모 동시 접속 처리 요건을 

충족한 점을 선정 배경으로 제시했다.

넵튠은 2025년 7월 토스 '앱인토스'에 약 30종을 공급했고, 

카카오톡  게임플레이에도  〈무 한의  계단〉  등  1 0종을 

입점시켰다 .  입점  게임에는  자체  광고  수익화  플랫폼 

애드엑스를 적용해 이용자 과금이 아닌 광고로 매출을 올릴 

계획이다. 앱 마켓에 개별 출시하는 대신 비게임 플랫폼의 

트래픽에  캐주얼  게임을  붙이는  방식은  결제와  송금 

영역에서도 확인된다. 캐주얼 게임의 수익 기반은 광고와 

리워드로, 유통 창구는 앱 마켓 밖으로 옮겨가고 있다.

마이크로소프트는  게임스컴  2026에서  엑스박스  물리 

디스크를 디지털 이용 권한으로 바꿔 주는 '디스크 투 디지털' 

기능을 공개하고, 8월 31일부터 엑스박스 인사이더 대상 

시험에 들어갔다. 엑스박스 원과 엑스박스 시리즈 X용 디스크 

대부분이 대상이며, 디스크를 콘솔에 넣고 실행하면 추가 비용 

없이 계정에 등록돼 이후에는 디스크 없이 구동된다. 아샤 

샤르마 엑스박스 최고경영자는 차기 콘솔 '헬릭스'의 디스크 

드라이브 탑재 여부는 확인하지 않았다.

소니는 2028년 1월 플레이스테이션 물리 디스크 생산을 

중단할 예정이다. 두 회사의 차이는 기존 보유 디스크를 옮길 

경로가 있느냐에 있다. 디스크는 중고로 거래할 수 있지만 

계정에 등록된 이용 권한은 양도할 수 없어, 소장 자산이 계정 

단위 권한으로 바뀌는 셈이다. CD 프로젝트 레드의 미하우 

노바코프스키 공동 대표는 2028년 출시 예정인 〈위쳐 4〉의 

물리 에디션을 확약하며 대안적인 패키지 형태도 검토하고 

있다고 말했다.

0 2  ·  글 로 벌  게 임 산 업  이 슈

8월 4주차 8/24–8/30

이슈 ① 국내

넵튠, 카카오페이 미니게임
콘텐츠 공급 계약

전문가 코멘트

“토스 앱인토스와 함께 슈퍼앱 안 미니게임이라는 흐름을 보여준다. 

리워드 수익을 어떻게 나누는지 구조를 확인할 필요가 있다.”

이슈 ② 해외

엑스박스, 보유 디스크의
디지털 전환 기능 시험

전문가 코멘트

“소장 자산이 계정에 묶인 이용권으로 바뀌는 만큼, 서비스가 

종료될 때 이용자를 보호할 장치에 대한 논의가 필요하다.”
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펄어비스의 〈붉은사막〉이 출시 3개월 만에 600만 장 판매를 

기록하며 2026년 미국 비디오게임 누적 판매량 2위에 올랐다. 

신규 IP 가운데 스팀 매출 1위로, 시리즈 후속작이 아닌 신작이 

상위권에 진입한 사례다. 게임스컴 어워드 2026에서는 최고 

스케일 부문(Most Epic)과 최고의 PC 게임 부문 후보로 

선정됐으며, 수상작은 28일 발표된다.

펄어비스는 게임스컴 2026에서 2.0 업데이트를 공개하고 

브라질 포르투갈어와 스페인어를 포함한 5개 언어 더빙을 

PS5, 엑스박스 시리즈 X|S, PC, 맥에 무료로 추가한다고 

밝혔다. 닌텐도 스위치 2 버전 개발도 확인됐으며, 같은 주 

시프트업도 〈스텔라 블레이드〉 스위치 2 버전을 공개했다. 

해외 매체에서는 해안과 원거리 섬 지역의 시각 요소 보강을 

근거로 해양 테마 유료 콘텐츠 출시 가능성도 거론됐다. 국내 

신규 콘솔 IP의 확장 축이 현지화와 플랫폼 추가로 옮겨가고 

있다.

마이크로소프트 엑스박스는 2018년 인수한 캐나다 컴펄전 

게임즈와  더블  파인  프로덕션의  독립을  승인했다 .  두 

스튜디오는 〈사우스 오브 미드나이트〉와 〈사이코너츠〉 시리즈 

등 자사 작품의 IP와 유통·판매 권리를 모두 돌려받아 앞으로 

판매 수익 전액을 직접 받는다. 컴펄전 최고경영자는 구조조정 

과정에서 팀이 쪼개질 위기를 피하려고 독립을 택했다고 

설명했다. 더블 파인은 이달 말 킥스타터 사전 후원 캠페인을 

시작한다.

폐 쇄 된  스 튜 디 오  인 력 의  창 업 도  이 어 지 고  있 다 . 

마이크로소프트가 2024년 5월 아케인 오스틴을 폐쇄하면서 

약 96명이 일자리를 잃었고, 이 가운데 〈디스아너드〉와 

〈데우스 엑스〉 시리즈를 만든 하비 스미스가 벤 혼과 함께 블랙 

포니 이머시브를 세웠다. 스미스는 벤처캐피털과 기관투자자 

확보에 실패해 2025년 8월 26명 규모로 소규모 자금만 갖고 

출발했다며 창업 시점이 역사상 최악이었다고 말했다. 일부 

자금원은 AI 결합이나 블록체인 연계를 요구했다.

주차별 이슈

8월 3주차 8/17–8/23

이슈 ① 국내

펄어비스 〈붉은사막〉,
출시 3개월 600만 장

전문가 코멘트

“패키지를 먼저 판매한 뒤 장기 운영으로 이어가는 모델이 작동하고 

있음을 확인한 사례다.”

이슈 ② 해외

엑스박스, 인수 스튜디오 2곳
독립 승인과 IP 반환

전문가 코멘트

“실질적으로는 정리 비용을 감수한 처분이며, 대형사가 스튜디오 

보유를 줄이는 흐름으로 볼 수 있다.”
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넥슨은 8월 13일 25년간 운영한 온라인 게임 〈크레이지 

아케이드〉의 서비스를 종료했다. 카카오게임즈는 서비스 6년 

차 모바일 RPG 〈가디언 테일즈〉의 국내 서비스 주체를 10월 

19일부터  개발사  콩스튜디오로  바꾼다 .  이용자는  8월 

20일부터 이관을 신청할 수 있으며, 신청하면 진행도와 보유 

재화가 유지되지만 신청하지 않으면 10월 29일 데이터가 

삭제된다.

이용자의 기록 보존 요구와 사업자의 개인정보 파기 의무가 

맞물리는 지점이다. 개인정보보호법 제21조에 따라 게임사는 

수집 목적을 달성한 개인정보를 지체 없이 파기해야 한다. 

플레이 기록과 아이템 보유 내역도 통합계정 정보와 결합되면 

개인정보로 취급돼 파기 대상이 된다. 종료 공지 이후에는 

이용자가 플레이 영상을 직접 녹화해 영상 플랫폼에 올리는 등 

개인 차원의 기록 보존 사례도 나타났다. 종료형과 이관형 

가운데 어떤 방식을 택하느냐가 데이터 존속 여부를 가른다.

게임 개발사와 퍼블리셔 간 계약에 생성형 AI 금지 조항이 

빠르게 퍼지고 있다. 게임 전문 변호사 헤일리 매클레인은 

2~3년 전 일부 계약에만 있던 금지 조항이 최근 1년 사이 

대부분의 계약에 들어가는 수준으로 확산됐다고 밝혔다. 

초기에는 대형 퍼블리셔가 중심이었으나 소규모 퍼블리셔까지 

방어 목적으로 같은 조항을 채택하고 있다. 적용 범위도 개발 

단계를 넘어 마케팅, 타 플랫폼 이식, 품질검증(QA) 등 

퍼블리셔 업무로 넓어졌다.

배경에는 저작권 보호 공백과 이용자 반발이 있다. 순수 생성형 

AI 산출물은 인간 저작자성이 인정되지 않아 저작권 보호를 

받기 어렵고, 제작 자산의 권리를 확보하지 못할 위험이 있다. 

〈아크 레이더스〉와 〈1666 암스테르담〉 등 AI 제작 에셋이 

확인된 게임에서는 이용자 반발과 에셋 교체가 반복됐다. 

세이버 인터랙티브도 작가를 챗GPT로 대체했다는 주장을 

둘러싼 논란 이후 스팀 상점 페이지에 AI 사용 범위 안내문을 

추가했다.

0 2  ·  글 로 벌  게 임 산 업  이 슈

8월 2주차 8/10–8/16

이슈 ① 국내

장기 서비스 게임 종료·이관,
이용자 데이터 존속 쟁점으로

전문가 코멘트

“영구 서비스 약속은 부분유료화 모델의 신뢰 기반이다. 이 약속이 

약해지면 산업 구조 재편이 빨라진다.”

이슈 ② 해외

개발 계약에
생성형 AI 금지 조항 표준화

전문가 코멘트

“생성형 AI 문제가 저작권과 계약 리스크로 옮겨가고 있다.”

“코드 보조 도구까지 포함하는지 등 조항의 적용 범위가 실무의 

핵심이다.”
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넷마블은 2분기 영업이익이 줄면서 하반기 출시 예정 신작을 

5종에서 3종으로 줄였다. 2분기 매출은 7,492억 원으로 전년 

동기 대비 4.4% 늘었지만, 영업이익은 801억 원으로 20.8% 

감소했다. 신작 마케팅비가 1,835억 원으로 35.5% 급증하며 

수익성이 나빠진 것이 전략 수정의 배경이다. 하반기 출시작은 

〈나 혼자만 레벨업: 카르마〉, 〈샹그릴라 프론티어〉, 〈프로젝트 

이지스〉 3종으로 조정됐다.

넷마블은 여러 신작을 동시에 내는 다작 전략의 한계를 

인정하고 기존 게임의 장기 운영으로 방향을 틀었다. 서비스 

7년 차인 〈일곱 개의 대죄: 그랜드 크로스〉가 지금도 연 

1,000억 원 이상의 매출을 유지하고 있다는 점이 근거다. 

넷마블은 출시 이후에도 콘텐츠를 꾸준히 공급해 게임 수명을 

늘리는 라이브 서비스 역량을 강화할 계획이다. 신작 흥행에 

실적을 거는 방식에서 검증된 IP를 오래 운영하는 방식으로 

제작 전략이 옮겨가고 있다.

이용자가 직접 게임을 만들어 올리는 플랫폼 로블록스의 

주가가 1년 새 70% 떨어졌다. 주가는 134달러(약 17만 

9,000원)에서 36달러(약 4만 8,000원)로 내려앉았고, 

시가총액은 약 90억 달러(약 12조 원) 줄었다. 하루 한 번 이상 

접속하는 이용자는 2025년 3분기 1억 5,200만 명에서 

2026년 2분기 1억 2,300만 명으로 감소했다. 이용자 지출 

증가율도 8%로 둔화되며 2분기 수익화 실적이 시장 기대치를 

밑돌았다.

로블록스는 부진의 원인으로 이용자가 만든 흥행작을 이을 

후속작이 없다는 점을 꼽았다. 지난해 〈그로우 어 가든(Grow 

a Garden)〉처럼 폭발적으로 퍼진 이용자 제작 게임을 대신할 

신작이 나오지 않았다. 13세 미만 이용자를 과도한 결제 유도 

콘텐츠 대신 양질의 콘텐츠로 이끌도록 추천 방식을 바꾼 것도 

단기 지표에 영향을 줬다. 소수 흥행작에 이용자 유입이 

좌우되는 이용자 제작 기반 플랫폼의 구조적 약점이 드러났다.

주차별 이슈

8월 1주차 8/3–8/9

이슈 ① 국내

넷마블, 하반기 신작
5종에서 3종으로 축소

전문가 코멘트

“마케팅비 급증은 발견성 문제가 대형사에도 그대로 적용된다는 

신호다.”

이슈 ② 해외

로블록스, 1년 새 주가 70% 급락
흥행작 부재에 이용자 이탈

전문가 코멘트

“이용자 감소는 2025년 3분기 정점 대비 수치로, 전년 동기 

대비로는 늘었다. 이용 단가가 높은 북미·유럽의 정체를 신흥시장이 

메우는 구조가 매출 부진의 원인이다.”

27



G A M E  T R E N D  ·  V o l . 7 9

03 글로벌 게임산업 동향

개발 해외 전문가 기고

AAA를 떠나 인디 창업, 제작 여건은 좋아졌지만 투자는 줄었다

정책 블리자드 단체협약, AI 도입도 노사 교섭의 대상이 됐다

소비 이용자는 늘고 매출 성장은 숨 고르기

전략 명작 IP, 사지 않고 빌려 쓴다

전략

인디 개발사의 퍼블리싱, 자체 개발보다 더 벌었다

장르 1~2인이 만든 인크리멘탈 게임, 스팀에서 연이어 흥행

해외 전문가 인터뷰



2007년 초 제작 인턴으로 게임업계에 들어와 스튜디오 책임자를 거쳐 창업에 이르렀다. Xbox 360 이후 거의 모든 

플랫폼에서 게임을 출시했고, 2명부터 200명이 넘는 팀까지 인디부터 AAA까지 모든 형태의 스튜디오에서 일했다. 마블, 

DC 코믹스, 배틀필드, 디즈니 인피니티 같은 대형 브랜드 작업에 참여했고 스튜디오 인수를 세 차례 겪었다. 

노스웨스턴대학교 켈로그 경영대학원에서 MBA를 받았으며, 미국 캘리포니아주 앨터디나에 거주 중이다.

일렉트로닉 아츠와 WB 게임즈에서 7년간 AAA 게임을 만든 

필자는  2025년  동료와  함께  인디  스튜디오  에어록 

게임즈(Airlock Games)를 설립했다. 팬데믹 이후 소비 

지출이 줄자 대형 퍼블리셔는 감원과 프로젝트 취소를 

거듭하며 기존 IP에 기댄 대작에 더 큰 예산을 거는 쪽으로 

움직였다.

필자는 작은 팀과 예산으로 특정 이용자층을 겨냥하면 개발 

기간을 12~18개월로 줄이고 예산을 AAA의 100분의 1 

수준으로 낮출 수 있다고 봤다. 반면 자금 조달은 어려웠다. 

벤처캐피털은 AI 관련 투자에 몰리거나 완성 직전의 게임에 

매출을 담보로 자금을 대는 방식으로 옮겨 갔고, 에어록 

게임즈는 지인 투자와 킥스타터로 초기 자금을 마련했다.

필자는 경험 많은 개발자일수록 생활비와 인건비 부담이 커 

독립하기 어렵다고 지적하며, 다양한 경력의 팀에 자본이 

흘러가도록 투자자와 퍼블리셔를 유인하는 정책이 필요하다고 

제안한다.

개 발 0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향  ① 해외 전문가 기고

AAA를 떠나 인디 창업, 제작 여건은 
좋아졌지만 투자는 줄었다
에어록 게임즈 창업 사례로 본 신생 스튜디오의 제작 방식과 자금 조달

글 저스틴 피셔(에어록 게임즈 대표)  |  번역 한국콘텐츠진흥원 편집팀

필 자  소 개

저스틴 피셔(Justin Fischer) 에어록 게임즈(Airlock Games) 대표, 공동 창업자

요약
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필자는 일렉트로닉 아츠(Electronic Arts)와 WB 게임즈(WB 

Games)에서 7년 동안 AAA 프로젝트를 맡은 뒤, 2025년 

공동 창업자 브록 펠드먼(Brock Feldman)과 함께 독립 

스튜디오 에어록 게임즈를 설립했다. 지금의 AAA 개발 방식은 

더 이상 합리적이지 않았고, 경영진의 잘못된 결정에 휩쓸리는 

데도 지쳐 있었다.

■ 줄어든 소비 지출과 넓어진 경쟁

코로나19 이후  게임산업이  받은  경제적  압박은  매튜 

볼(Matthew Ball)이 해마다 내는 「비디오 게임 현황(State 

of Video Gaming)」 보고서에 자세히 정리돼 있다. 요약하면 

다음과 같다.

첫째, 팬데믹이 끝나자 게임 소비 지출이 줄었다. 둘째, 

〈포트나이트(Fortnite)〉와 〈로블록스(Roblox)〉처럼 이용자의 

시간을 오래 붙잡아 두는 이른바 '블랙홀 게임'이 새로운 상시 

경쟁자가 됐다. 셋째, 모바일 게임은 포화 상태에 이르렀고 

수년간 시장을 지켜 온 기존 사업자가 장악하고 있다. 넷째, 

게임뿐 아니라 모든 미디어와 이용자를 두고 경쟁하면서 

이용자 확보 비용이 역대 최고 수준으로 올랐다. 다섯째, 

벤처캐피털 자금은 대부분 AI로 흘러갔다.

코로나19 기간은 게임 개발에 우호적인 시기였다. 판매가 

늘었고 채용과 보상 여건도 좋았으며, 야심 찬 프로젝트가 

잇따라 승인됐다. 그러나 소비 지출이 두 자릿수 비율로 줄자 

대형 퍼블리셔 내부의 분위기는 눈에 띄게 바뀌었다. 채용 

동결과 프로젝트 취소, 감원, 스튜디오 폐쇄가 일상이 됐다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

1 팬데믹 이후 AAA 개발 현장의 변화

그래프 전 세계 게임 콘텐츠 실질 지출 단위: 십억 달러(2024년 불변가격)

* 아케이드, 콘솔, PC, 모바일, VR, 웹 게임 합계(웹3, NFT 제외). 2021년 대비 2024년 14% 감소 ⒸMatthew Ball, 「State of Video Gaming in 2025」(2025.01.14), Epyllion
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■ 보수적으로 돌아선 AAA 전략

AAA 업계에는 달라진 현실에 맞는 과감하고 앞을 내다보는 

대응이 필요했다. 그러나 실제 전략은 팬데믹 이전 방식을 점점 

더 보수적으로 되풀이하는 것이었다. 창의성은 줄었고, 가능한 

한 가장 넓은 이용자층을 겨냥했으며, 거의 전적으로 기존 

브랜드에 의존했다.

그 결과 AAA 게임은 기존 IP를 바탕으로 한 3인칭 오픈 월드 

게임처럼 점점 비슷해졌다. 퍼블리셔들은 혁신 대신 규모로 

경쟁하게 됐고, 더 적은 수의 더 크고 더 위험한 프로젝트에 

자금을 집중하게 됐다.

■ 되풀이되는 감원과 새로운 기회

브록과 필자는 AAA 개발의 강도 높은 일정을 견디고도 

해고되는 일에 지쳐 있었다. 필자는 코로나19 이후에만 두 

차례 감원을 겪었다. 대형 퍼블리셔의 잘못된 의사 결정을 보며 

이들이 전략적 비전을 세우고 지켜 갈 수 있다는 믿음은 

사라졌다. 오히려 어느 회사에 들어가든 12~24개월 안에 그 

자리가 사라질 것이라는 확신이 들었다.

동시에 시장 현실에 맞는다고 판단한 기회도 보였다. 운영 

측면에서는 지금처럼 게임을 만들기 쉬운 때가 없었다. 

현대적인 개발 도구가 다양하고 정교해졌으며 누구나 쉽게 쓸 

수 있게 됐기 때문이다. 마케팅 측면에서는 AAA 게임이 

비슷해진 이유가 불어난 예산 때문이었다. 예산이 커질수록 

가장 넓은 시장을 겨냥해야 했다. 모든 사람을 위한 제품은 

누구를 위한 제품도 아니라는 오래된 격언처럼, 작은 팀과 

예산이라면 특정 이용자층에 맞춘 경험을 만들어 몰입도를 

높이면서도 수익을 낼 수 있다.

■ 작은 게임으로 노린 틈새

작은 게임에 집중하면 블랙홀 게임과의 정면 경쟁도 피할 수 

있다. 이용자에게 〈포트나이트〉를 그만하라고 요구하는 것이 

아니라, 하룻밤이나 주말 정도만 잠시 내려놓아 달라고 하는 

것이기 때문이다. 필요한 예산과 출시까지의 기간도 줄어든다. 

3~5년이 아니라 12~18개월 만에, AAA의 100분의 1 

예산으로 게임을 출시할 수 있다. 판매가 부진하더라도, 대형 

퍼블리셔에서 시장 조사를 위해 거대한 AAA 개발팀을 석 달 

동안 대기시키는 것보다 기회비용이 작다.

사업 전략에는 미래를 내다본 판단도 있었다. 기존 사업자가 

기존 IP에만 기대면 브랜드 피로는 피할 수 없다. 작은 

스튜디오는 새 IP에 투자해 가능성을 검증한 뒤, AAA 

퍼블리셔뿐 아니라 새 브랜드를 늘 찾는 스트리밍 서비스 같은 

다른 분야에도 라이선스를 주거나 IP를 매각할 수 있다.

■ 여러 역할을 맡는 소수 정예 구조

법인 설립 절차 자체는 빠르게 진행됐다. 회사 이름을 정하고 

로고 와  웹사 이 트 를  만 들고  이 메일  계정 을  개설 하는 

수준이었다. 개발 쪽에서도 어떤 도구를 쓸지 알고 있었고 

게임을 어떤 구조로 구현할지 분명한 그림이 있었기 때문에, 

법인 설립 며칠 만에 첫 게임 〈왓 더 스타즈 포갓(What the 

Stars Forgot)〉이 될 프로토타입을 만들기 시작했다.

사업 전략의 하나는 한 프로젝트에서 여러 역할을 맡는 데 

거리낌이 없고, 오히려 그렇게 일하기를 좋아하는 사람을 뽑는 

것이다. 브록과 필자가 그 예다. 브록은 엔지니어링과 게임 

디자인, 아트를 모두 맡았고, 필자는 사업 개발과 게임 시스템 

디자인, 음악, 효과음, 게임 속 대사를 맡았다. 의사 결정 

구조도 분명해졌다. 기술과 창작에 관한 결정은 브록이, 사업과 

운영에 관한 결정은 필자가 최종 판단한다.

AAA를 떠나 인디 창업, 제작 여건은 좋아졌지만 투자는 줄었다

2 AAA를 떠나 작은 스튜디오를 설립한 이유
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■ AI와 마감 자금으로 옮겨 간 벤처캐피털

자금 조달은 전혀 다른 문제였다. 개발 도구 덕분에 창업은 

어느 때보다 쉬워졌지만, 게임뿐 아니라 세계 시장 전반의 경제 

여건 때문에 지금은 게임 개발 자금을 모으기에 가장 나쁜 시기 

가운데 하나다. 물가 상승이 심해질수록 투자 유치 전망도 함께 

나빠진다.

처음 투자 유치에 나섰을 때 가장 먼저 부딪친 벽은 벤처캐피털 

대부분이 AI 요소가 들어간 사업이나 매력적인 플랫폼 

사 업 에 만  관 심 을  보 인 다 는  점 이 었 다 .  2 0 2 5 년 에 서 

2026년으로 넘어가면서 많은 벤처캐피털이 이른바 '마감 

자금(finishing funds)'으로 방향을 바꿨다. 완성 직전의 

게임에 출시까지 필요한 자금을 대고 그 대가로 매출 일부를 

받는 방식이다. GDC 2026이 끝날 무렵에는 지분 투자에 

관심을 보이던 벤처캐피털마저 마감 자금 모델로 돌아섰다.

필자 는  이  모 델이  여전 히  바 람직 하 지  않 다고  본다 . 

벤처캐피털이 본래의 강점에 집중하거나 성장 가능성이 큰 

투자처를 찾아 키우는 대신, 퍼블리셔와 비슷한 역할을 

하면서도 퍼블리셔가 쌓아 온 시장 진입 노하우는 갖추지 못한 

존재가 됐기 때문이다.

■ 지인 투자와 킥스타터로 마련한 초기 자금

에어록 게임즈의 사업 모델은 이런 프로젝트에 보통 투자하는 

소 형  퍼 블 리 셔 와 도  맞 지  않 았 다 .  에 어 록  게 임 즈 는 

게임만큼이나 사업 모델을 함께 만들고 있는데, 사업 모델은 

빼고 게임에만 투자하는 방식은 처음부터 성립하기 어려웠다. 

새 로 운  형 태 의  게 임 으 로  좁 은  이 용 자 층 을  겨 냥 한 

프로젝트였기에 더욱 그러했다.

결국 에어록 게임즈는 지인과 가족에게서 받은 초기 시드 

자금과 성공적인 킥스타터(Kickstarter) 캠페인으로만 자금을 

마련할 수 있었다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

3 투자 시장의 변화와 자금 조달

〈왓 더 스타즈 포갓〉 게임 화면 ⒸAirlock Games
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■ 대형 게임사도 인디 스튜디오에서 출발했다

독립 스튜디오는 늘 게임산업에서 중요한 역할을 해 왔다. 

새로운 IP와 게임플레이 아이디어를 내놓았고, 결국에는 기업 

가치가 수십억 달러에 이르는 회사로 자랐다.

1,870억 달러(약 250조 원) 규모의 세계 시장에서는 잊기 

쉽지만, 게임산업  전체가  인디 스튜디오에서 출발했다. 

〈포트나이트〉를  만든  에픽게임즈(Epic Games)는  팀 

스 위 니 ( T i m  S w e e n e y ) 가  혼 자  창 업 한  회 사 다 . 

번지(Bungie)는 갓 대학을 졸업한 알렉스 세로피안(Alex 

Seropian)과 제이슨 존스(Jason Jones)가 설립했고, 

액티비전(Activision)은 아타리(Atari) 출신 직원 네 명이 

설립했다. 지금은 수십억 달러 가치의 전설적인 회사가 된 이들 

모두 오늘날 말하는 인디 스튜디오로 출발했다.

산업이 계층화되고 'AAA', '중간 규모', '인디' 같은 용어가 

쓰이기 시작한 뒤에도 독립 스튜디오는 창업의 역할을 이어 

갔다. 라이엇 게임즈(Riot Games), 슈퍼셀(Supercell), CD 

프로젝트 레드(CD Projekt Red)가 그렇게 다음 세대의 대형 

게임사로 성장했다.

■ 출시 초기에 매출이 몰리는 자본 집약 구조

그러나 게임은 위험이 크고 자본이 많이 드는 투자 분야다. 

다른 스타트업은 최소 기능 제품으로 가능성을 검증한 뒤 큰 

자본을 투입하는 전통적인 절차를 밟을 수 있지만, 게임은 출시 

전까지 여러 사람이 몇 달에서 몇 년 동안 함께 일해야 한다.

게다가 게임 판매는 대부분 출시 첫해에, 그중에서도 첫 달에 

몰린다. 출시 뒤에는 보통 가격이 내려가고 할인 행사가 이어져 

매출이 더욱 초기에 집중된다. 출시 직후의 판매 흐름을 

잡으려면 인지도를 높이고 홍보할 자본이 필요하다.

■ 숙련 개발자가 독립하기 어려운 이유

이렇게 자본이 많이 들기 때문에 인디 팀은 젊은 개발자가 많은 

편이다. 생활비가 적고 부양할 가족이 없는 개발자는 낮은 

급여와 적은 운영 자금으로도 개발을 이어 갈 수 있고, 정규직 

일을 하면서 개발을 병행할 수도 있다.

AAA를 떠나 인디 창업, 제작 여건은 좋아졌지만 투자는 줄었다

4 정책에 바라는 점

그래프 스팀 게임의 출시 첫 주 대비 누적 판매량과 매출 배수(2023~2025년) 단위: 배

ⒸSimon Carless, GameDiscoverCo(2026.07.21)
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같은 이유로 경력 많은 개발자에게는 인디가 현실적인 

선택지가 되기 어렵다. 큰 자본 투자나 퍼블리셔 없이는 

직업으로 유지할 수 없다. 투자자에게도 문제가 생긴다. 

프로젝트 관리 경험이 가장 많은 개발자일수록 필요한 자본이 

커서 투자 대상으로 적합하지 않다고 판단되기 때문이다.

■ 다양한 경력의 팀에 자본이 흘러가는 정책

지금의 업계 관행은 프로젝트 취소와 마이너스 투자수익률로 

큰 가치를 잃고 있다. 높은 숙련도와 기술 역량을 갖춘 전문가 

수만 명이 반복해서 일자리를 잃는 사회적 비용도 있다. 이는 

어느 나라 경제에도 도움이 되지 않는다.

정책 입안자가 긍정적인 역할을 할 수 있는 지점이 여기다. 

투자자와 퍼블리셔가 다양한 경력 수준의 팀에 자본을 

배분하도록 유인하는 정책이 있다면 프로젝트와 스튜디오의 

성공 가능성이 높아지고, 다음 세대의 대형 게임사가 나올 

가능성도 커진다.

어느 산업이든 고통스러운 전환기에는 기회가 있다. 지금 

필요한 것은 새로운 게임 경험뿐 아니라 새로운 사업 모델과 

장기적이고 지속 가능한 성장 방식에 대한 아이디어다. 

퍼블리셔와 투자자는 현재 시장에서 성공 가능성이 가장 높은 

개별 프로젝트를 찾는 데 집중하고 있다. 그러나 필요한 것은 

지금의 시장 환경에서 실제로 작동할 수 있는 새로운 사업 

모델에 대한 투자다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

GDC 2026 행사장 ⒸGDC
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블리자드 엔터테인먼트 노동자 약 1,900명이 2026년 9월 

9일 마이크로소프트와 첫 전사 단위 단체협약을 비준했다. 

2024년 7월 〈월드 오브 워크래프트〉 개발진이 노조를 결성한 

뒤 2년간 이어진 교섭의 결과로, 7개 노조가 3개 교섭단위로 

묶였다. 협약의 중심에는 임금보다 고용 안정이 놓였다. 해고 

시 14개월간 블리자드 전 교섭단위의 빈자리에 우선 복귀하는 

재고용권과 근속과 무관한 4주 추가 퇴직금이 핵심이다.

AI 조항은 사용을 막지 않고 절차를 정했다. 조합원 업무에 

실질적 영향을 주는 AI 도입은 사전에 노조와 논의, 평가, 

교섭해야 한다. 2025년 제니맥스 QA 협약과 2026년 1월 

블리자드 QA 협약에도 AI 규정이 들어가, 마이크로소프트 

산하 게임 노조 협약의 공통 항목이 됐다. 7월 게임 부문 약 

3,200명 감원 발표 이후 이 조항들의 실효성은 다음 

구조조정에서 확인된다.

국내에서는 2026년 3월 개정 노동조합법이 시행되며 

근로조건에 영향을 미치는 경영상 결정이 노동쟁의 대상에 

들어왔다. 9월 고용노동부 지침은 AI 도입 결정 자체는 의무 

교섭 대상이 아니지만 직무, 근무형태 변화가 예상되면 교섭 

대상이 된다고 밝혔다. 성과급과 희망퇴직에 집중돼 온 국내 

게임업계 노사 의제에 블리자드 협약은 고용 안정과 기술 도입 

절차를 함께 다루는 참고 사례가 된다.

정 책 0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향  ②

블리자드 단체협약, AI 도입도 노사 교섭의 
대상이 됐다
게임업계 고용 안정과 AI 전환의 새 기준

집필 한국콘텐츠진흥원 편집팀

요약
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■ 2년 교섭 끝에 7개 노조를 묶은 첫 협약

미국 통신노동자연맹(Communications Workers of 

America, 이하 CWA)은 2026년 9월 9일 블리자드 

엔터테인먼트 노동자 약 1,900명이 마이크로소프트와의 첫 

단체협약을 비준했다고 발표했다. 적용 대상은 〈월드 오브 

워크래프트(World of Warcraft)〉, 품질보증(QA), 〈하스스톤〉, 

〈워크래프트 럼블〉, 〈오버워치〉, 〈디아블로〉, 플랫폼, 기술, 

스토리, 프랜차이즈 개발의 7개 노조다.

출발점은 2024년 7월이다. 〈월드 오브 워크래프트〉 개발진 

500명 이상이 노조 결성을 공개했고, 마이크로소프트는 이를 

자발적으로 인정했다. 2022년 액티비전 블리자드 인수를 

앞두고 CWA와 맺은 노조 중립 협정에 따른 조치다.

이후 2025년 5월 〈오버워치〉(약 200명), 8월 스토리, 

프랜차이즈 개발(160명)과 〈디아블로〉(450명 이상), 10월 

〈하스스톤〉, 〈워크래프트 럼블〉(100명 이상)과 플랫폼 , 

기술(약 400명) 노조가 차례로 결성됐다. 이들은 교섭 

과 정 에 서  3 개  교 섭 단 위 로  통 합 됐 고 ,  협 약  기 간 은 

교섭단위별로 4~5년이다. 조해나 페어리스(Johanna Faries) 

블리자드 사장은 비준을 의미 있는 이정표로 평가했다.

■ 14개월 재고용권과 근속 무관 4주 추가 퇴직금

협약이 가장 먼저 다룬 것은 해고 이후다. 해고가 발표되면 

해당 노동자는 14개월 동안 블리자드 안 모든 교섭단위의 

빈자리에 우선 복귀할 권리를 갖는다. CWA는 이를 업계 첫 

조항으로 소개했다. 소속 팀이 해체돼도 다른 팀 공석으로 옮겨 

갈 경로를 계약으로 확보한 것이다.

퇴직금은 근속 기간과 무관하게 4주분이 추가된다. 보도에 

따르면 근속 6개월마다 1주가 더해지고 상한은 39주이며, 

해고 60일 전 통지 또는 그만큼의 임금 지급도 포함됐다. 임금 

인상률은  공개되지  않았고 ,  도시별  최저  연봉은  5만 

1,840~7만 400달러(약 6,930만~9,410만 원)로 정해졌다.

근무 방식과 징계 기준도 명문화됐다. 주 3일 출근 하이브리드 

근무와 원격근무 편의 제공, 정당한 사유 없는 징계, 해고 제한, 

고충처리  절차가  들어갔다 .  현직자와  전직자가  참여한 

게임에는 실명 크레딧을 올리고, 블리자드가 인수되더라도 

협약 효력이 유지되도록 승계 조항을 뒀다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

1 협약이 바꾼 것, 고용 안정 장치의 명문화

블리즈컨 2026 행사장 ⒸBlizzard Entertainment 블리자드 노조의 협약 비준 발표 ⒸCWA
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WoW QA 하스스톤·럼블 플랫폼·기술 스토리·프랜차이즈 디아블로 오버워치

구분 협약 내용 비고

재고용권 해고 발표 후 14개월간 전 교섭단위 공석 우선 복귀 CWA 발표 기준 업계 첫 조항

퇴직금 근속 무관 4주 추가, 6개월당 1주(상한 39주) 해고 60일 전 통지

근무·징계 주 3일 출근 하이브리드, 정당한 사유 없는 징계 제한 원격 근무자 지위 유지

AI 실질적 영향이 있는 도입 전 교섭 노사협의회 상설 의제

■ 도입 전 논의·평가·교섭 의무

AI 조항은 사용을 금지하지 않고 절차를 정한다. CWA는 

협약이 직장 내 AI 사용을 두고 노사가 논의하고 평가하며 

교섭하도록  했다고  밝혔다 .  전문은  공개되지  않았지만 

Kotaku가 인용한 문구는 AI 도구를 사람의 판단과 창의성을 

돕는 수단으로 규정하고, AI 보조 작업을 사람의 통제와 검토 

아래 두도록 했다. 조합원 업무에 실질적 영향을 주는 AI는 

도입 전에 교섭해야 한다.

운영 장치도 함께 마련됐다. 노조 측 설명에 따르면 AI는 

노사협의회의 상설 의제가 되고, 근로조건에 영향을 주는 

도입은 사전 협의와 영향 교섭을 거친다. AI가 이미 개발 도구 

곳곳에 들어간 상황에서 사용 자체를 막기보다 도입 시점과 

방식을 교섭 테이블에 올린 것이다.

블리자드 단체협약, AI 도입도 노사 교섭의 대상이 됐다

그래프 블리자드 노조 단위별 결성 시점 인원 단위: 명

* 결성 공개 시점 기준 ⒸCWA, Game World Observer, Engadget 종합

표 블리자드 단체협약 주요 조항

ⒸCWA, Kotaku, Aftermath 종합

2 AI 조항 읽기, 금지가 아닌 절차
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협약 시점·내용

MS-CWA 노조 중립 협정 2022.06 발표, 액티비전 블리자드 인수 후 적용

제니맥스 QA 2025.06 비준, 약 300명, AI 원칙 반영

레이븐 소프트웨어 QA 2025.08 비준, 약 20명

블리자드 QA(알바니·오스틴) 2026.01 비준, 60명 이상, 생성형 AI 규정

블리자드 통합 협약 2026.09 비준, 약 1,900명, AI 도입 전 교섭

어떤 도입이 실질적 영향에 해당하는지는 노사협의회의 

판단으로 남았다. 앞서 마이크로소프트 산하에서 체결된 세 

협약은 모두 QA 조직이 대상이었다. 개발, 기술, 스토리 

직군까지 포괄해 AI 사전 교섭을 명문화한 협약은 블리자드가 

처음이다.

■ QA 협약에서 먼저 들어간 생성형 AI 규정

같 은  방 식 은  앞 선  협 약 에 서  시 험 됐 다 .  블 리 자 드 

알바니(뉴욕)와 오스틴(텍사스)의 QA 노동자 60여 명은 

2026년 1월 말 3년 협약을 비준했다. 임금 인상 보장, 크런치 

제한, 재고용권과 함께 생성형 AI가 노동자를 대체하지 않고 

지원하도록 하는 규정이 들어갔다. 이 QA 노조도 이번 통합 

협약에 편입된다.

AI 규정은 2023년 12월 제니맥스 노조와의 합의에서 

시작됐다. 당시 마이크로소프트는 이 노조와 공정성, 신뢰성, 

안전, 프라이버시, 보안, 포용성, 투명성, 책임성의 6개 AI 

원칙에 잠정 합의했다. 2025년 6월 비준된 제니맥스 QA 

협약은 이 원칙을 계약 조항으로 옮겼고, 마이크로소프트의 

미국 내 첫 게임 노조 단체협약이 됐다.

블리자드 협약은 같은 원칙을 1,900명 규모로 넓힌 네 번째 

협약이다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

표 마이크로소프트 산하 게임 노조 협약 경과

ⒸCWA, Microsoft, TechCrunch 종합

〈월드 오브 워크래프트〉 ⒸBlizzard Entertainment
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■ 엑스박스 감원 국면에서 시험대에 오를 조항

협약 비준 두 달 전인 2026년 7월 6일 마이크로소프트는 약 

4,800명 감원을 발표했고, 이 가운데 약 3,200명이 게임 

부문이었다. 1,600명은 즉시, 나머지는 회계연도 안에 

순차적으로 감원하며, 컴펄전 게임즈와 더블 파인의 독립도 

함께 발표됐다. 아샤 샤르마(Asha Sharma) 엑스박스 CEO는 

현재 사업이 건강하지 않다고 진단했다.

CWA는 이 감원으로 수백 명의 조합원이 영향을 받았다고 

밝혔다. 2023년 인수 이후 게임 부문의 대규모 감원은 다섯 

차례였다. 재고용권과 AI 사전 교섭 조항이 실제로 얼마나 

작동하는지는 다음 구조조정에서 드러난다.

■ 고용 영향을 통제하는 장치가 된 AI 교섭

블리자드 협약에서 AI 교섭은 기술 정책보다 고용 영향을 

통제하는 장치에 가깝다. 재고용권과 추가 퇴직금이 해고 

이후를 다룬다면, AI 사전 교섭은 업무 대체가 일어나기 전 

단계를 교섭 대상으로 끌어왔다. 마이크로소프트 산하 협약에 

AI 규정이 연이어 들어가면서 교섭의 공통 항목이 됐다.

■ 개정 노동조합법과 9월 시행지침

국내에서는 2026년 3월 10일 개정 노동조합법이 시행됐다. 

근로조건을 실질적이고 구체적으로 지배, 결정하는 원청도 

사용자로 볼 수 있게 됐고 , 근로조건에 영향을 미치는 

사업경영상 결정이 노동쟁의 대상에 포함됐다.

고용노동부가 9월 3일 발표한 시행지침은 범위를 구체화했다. 

합병, 매각 같은 경영상 결정이나 AI, 자동화 설비 도입 결정 

자체는 의무적 교섭 대상이 아니지만, 정리해고나 직무, 

근무형태 변화가 객관적으로 예상되면 고용승계와 배치전환 

등은 교섭 대상이 될 수 있다. AI 도입 전 교섭을 명시한 

블리자드 협약과 대비된다.

블리자드 단체협약, AI 도입도 노사 교섭의 대상이 됐다

3 국내 게임업계에 대입한 협약의 참조점

〈오버워치〉 ⒸBlizzard Entertainment 〈디아블로 IV〉 ⒸBlizzard Entertainment
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구분 시점 내용

네오플 2025.06~11 게임업계 첫 전면파업, 성과급 쟁점, 11월 임단협 타결

개정 노동조합법 2026.03 원청 사용자성 인정, 경영상 결정 쟁의 대상 포함

엑스엘게임즈 2026.05~06 희망퇴직 착수, 약 40명 정리해고 예정 보도

카카오 노조 2026.06 창사 첫 본사 4시간 파업, 5개 법인 참여

고용노동부 지침 2026.09 AI 도입 자체는 제외, 직무 변화 예상 시 교섭 대상

■ 성과급과 희망퇴직에 집중된 국내 노사 의제

국내 게임업계 노사 갈등은 보상과 구조조정에 집중돼 왔다. 

네오플 노조는 2025년 6월 게임업계 첫 전면파업에 나섰고, 

쟁점은 신작 성과급 배분이었다. 엑스엘게임즈는 2026년 5월 

인력 약 20% 감축을 목표로 희망퇴직을 시작했고, 카카오 

노조는 정리해고를 강행하면 파업으로 맞서겠다고 밝혔다.

네오플 노조는 2025년 9월 전면파업을 끝내고 준법투쟁으로 

전환했고, 11월 임금 인상 재원 400만 원과 복지포인트 확대 

등을 담은 합의안이 가결되며 파업은 5개월 만에 마무리됐다. 

엑스엘게임즈에서는 정원 약 430명 가운데 약 90명이 

희망퇴직했다.

■ 계열사 공석까지 넓혀야 할 재배치 범위

국내 게임산업 종사자는 2024년 8만 7,576명으로 전년보다 

3.1% 늘었고, 제작, 배급업이 5만 4,285명으로 62.0%를 

차지한다. 엑스엘게임즈의 정리해고 계획도 〈아키에이지 워〉 

신규 콘텐츠 제작 중단과 함께 보도됐다. 프로젝트 단위로 팀을 

꾸리는 개발 구조에서는 프로젝트 중단이 곧 고용 조정으로 

이어진다.

블리자드의 재고용권은 한 회사 안의 여러 교섭단위가 하나의 

협약으로  묶였기에  가능했다 .  국내에서  같은  장치를 

적용하려면 계열사와 자회사의 공석까지 재배치 대상으로 

삼는 합의가 필요하다. 엑스엘게임즈 구조조정에서 카카오 

노조가 카카오와 카카오게임즈를 실질적 사용자로 지목한 

것도 같은 맥락이다.

9월 지침은 이익과 일정 비율로 연동한 성과급 요구를 의무적 

교섭 대상으로 보기 어렵다고 밝혔다. 보상 중심이던 쟁의의 

범위가 좁아진 만큼 고용 안정과 직무 변화가 교섭의 중심으로 

옮겨 갈 여지가 커졌다.

■ AI 도입 기준을 미리 정하는 교섭

국내에서도 AI 도입이 노사 교섭의 새 의제로 거론된다. 9월 

지침이 직무 변화가 예상되는 AI 도입을 교섭 대상으로 인정한 

만큼, 도입 전 영향 평가와 배치전환 기준, 크레딧 표기 원칙을 

미리 정해 두면 분쟁 비용을 줄일 수 있다.

블리자드 협약이 AI 사용을 허용하면서 절차만 정한 방식은 

생산성 효과와 고용 안정을 함께 다루는 참고 모델이 된다. 

AI를 비용 절감 수단으로만 다루면 노사 갈등으로 생산성 

효과가 줄어들 수 있다. 협약 조항의 실제 운용과 블리자드의 

신작, 재무 성과를 함께 지켜봐야 효과를 판단할 수 있다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

표 국내 게임업계 노사 관련 주요 사건

Ⓒ고용노동부, 언론 보도 종합
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블리자드 단체협약, AI 도입도 노사 교섭의 대상이 됐다
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이 용 자 가  직 접  게 임 을  만 들 고  즐 기 는  플 랫 폼 

로블록스(Roblox)의 주가가 2025년 9월 29일 사상 최고 

종가 141.56달러(약 18만 9,000원)에서 2026년 8월 12일 

35.54달러(약 4만 7,000원)로 75% 내려앉았다. 2분기 

일간 이용자(DAU)는 1억 2,300만 명으로 전년보다 10% 

늘었지만 부킹 증가율은 8%에 그쳤다. 3분기 부킹 전망은 

14~18% 감소로 4년 만의 분기 역성장을 예고했다. 꺾인 것은 

이용자 규모가 아니라 수익화였다.

부진은 1인당 결제가 가장 높은 미국, 캐나다에서 시작됐다. 이 

지역 부킹은 1% 증가에 그쳤고, 로블록스는 미국, 캐나다 

저연령층의 시간당 과금 하락을 주원인으로 꼽았다. 2026년 

1월 전 세계로 확대한 채팅 연령 확인과 4월 장기 이용을 

우대하도록 바꾼 추천 알고리즘이 함께 작용했다. 안전 규제 

대응과 플랫폼 정책 변경이 모두 단기 수익을 줄이는 쪽으로 

작용했다.

창작자  수익은  소수에  몰렸다 .  최근  12 개월  창작자 

환전(DevEx) 지급액은 약 17억 달러(약 2조 2,700억 원)에 

이르렀고, 이 가운데 약 39%를 상위 10명이 가져간 것으로 

보도됐다. 반면 상위 10개 게임의 이용 시간 비중은 3년 새 

30%에서 20%로 낮아졌다. 넥슨 〈메이플스토리 월드〉와 

크래프톤 〈오버데어〉 등 국내 후발 플랫폼은 창작자 수익과 

발견성, 안전 비용을 함께 설계해야 하는 과제를 안게 됐다.

소 비 0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향  ③

이용자는 늘고 매출 성장은 숨 고르기
로블록스로 본 UGC 플랫폼 성장 공식의 재편

집필 한국콘텐츠진흥원 편집팀

요약
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■ 실적 발표 다음 날 30% 가까이 빠진 주가

로블록스는 2026년 7월 30일 2분기 실적을 발표했다. 

매출은 14억 6,900만 달러(약 1조 9,600억 원)로 전년 동기 

대비 36% 늘었고 순손실은 1억 8,500만 달러(약 2,470억 

원)로 줄었다. 그러나 이용자가 해당 기간 결제한 금액인 

부킹(bookings)은 15억 5,700만 달러(약 2조 800억 원)로 

8% 증가에 그쳐 자체 전망치 하단에 머물렀다.

다음 날 주가는 장중 30% 가까이 떨어졌다. Reuters는 상장 

이후 하루 최대 낙폭이 될 것으로 보도했고, 웨드부시는 

투자의견을 중립으로 낮췄다.

주가는 2025년 9월 29일 사상 최고 종가 141.56달러(약 

18만 9,000원)에서 2026년 8월 12일 35.54달러(약 4만 

7,000원)까지 75% 하락했다. 1년이 안 되는 기간에 시가총액 

약 700억 달러(약 93조 5,000억 원)가 사라졌다는 보도도 

나왔다. 로블록스는 연간 전망을 철회하고 분기 단위로만 

전망을 내기로 했지만, 20% 이상 복리 성장이라는 장기 

목표는 유지했다.

■ 이용자는 늘고 1인당 결제는 줄었다

이용자 지표만 보면 성장세가 이어졌다. 2분기 DAU는 1억 

2,300만 명으로 전년 동기보다 10% 늘었고, 월평균 결제자도 

2,700만 명으로 15% 증가했다. 다만 2025년 3분기 정점인 

1억 5,150만 명과 비교하면 19% 적다.

둔화는 수익화에서 나타났다. 부킹을 DAU로 나눈 1인당 

부킹은 약 12.66달러(약 1만 7,000원)로 전년보다 약 2% 

낮아졌다. 매출 증가율 36%와 부킹 증가율 8%의 차이는 

결제 금액을 일정 기간에 나눠 매출로 인식하는 회계 방식에서 

생긴다.

지역별 격차는 더 크다. 매출의 57%를 차지하는 미국, 

캐나다는 DAU가 6% 늘었지만 부킹은 1% 증가에 그쳤다. 

성장은 기타 지역(31%)과 유럽(18%), 아시아태평양(14%)이 

이끌었다. 유럽은 DAU가 1% 늘어나는 데 그쳤지만 1인당 

결제가 늘면서 부킹이 18% 증가했다.

이용자는 늘고 매출 성장은 숨 고르기

1 무엇이 꺾였나, 이용자 수보다 수익성

RDC 2026 기조연설 ⒸRoblox 로블록스 플랫폼 이미지 ⒸRoblox
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미국·캐나다 유럽 아시아태평양 기타 지역

DAU 부킹

분기 DAU(전년 대비) 부킹(전년 대비)

2025년 2분기 1억 1,180만 명(+41%) 14억 3,800만 달러(+51%)

2025년 3분기 1억 5,150만 명(+70%) 19억 2,180만 달러(+70%)

2026년 2분기 1억 2,300만 명(+10%) 15억 5,700만 달러(+8%)

2026년 3분기 전망 — 15억 7,600만~16억 5,300만 달러(-18~-14%)

■ 채팅 연령 확인과 줄어든 대화

로블록스는 2025년 11월 19일 채팅 이용 시 연령 확인을 

의무화한다고  발표했다 .  얼굴  사진으로  나이를  추정해 

이용자를 9세 미만부터 21세 이상까지 6개 구간으로 나누고, 

비슷한 연령대끼리만 대화하도록 하는 방식이다. 12월 호주, 

뉴질랜드, 네덜란드에서 먼저 적용했고 2026년 1월 7일 전 

세계로 확대했다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

그래프 로블록스 지역별 DAU·부킹 증가율 단위: %

* 2026년 2분기, 전년 동기 대비 ⒸRoblox 2분기 보충자료

표 로블록스 분기별 DAU·부킹 추이

ⒸRoblox 주주서한

2 왜 꺾였나, 안전 규제와 플랫폼 정책
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시점 내용

2025.11.19 채팅 연령 확인 의무화 발표, 6개 연령 구간

2025.12 호주·뉴질랜드·네덜란드 우선 적용

2026.01.07 전 세계 채팅 연령 확인 확대

2026.06 연령별 계정 도입

2026년 2분기 말 전 세계 DAU 57% 확인 완료(미국·호주 70% 이상)

2분기 말 기준 전 세계 DAU의 57%가 연령 확인을 마쳤다. 

미국과 호주는 70%를 넘었고, 18세 미만은 미국에서 75%다. 

로블록스는 플랫폼 안의 소통량이 아직 연령 확인 도입 이전 

수준을 밑돈다고 밝혔다. 연령 확인과 6월 도입한 연령별 

계정이 신규 이용자 증가를 늦췄다는 분석도 나왔다.

얼굴 연령 추정은 외부 업체 페르소나(Persona)가 맡고, 18세 

미만 기준 평균 오차는 1.4년이다. 로블록스는 2026년 

1분기부터 연령 데이터를 자기 신고 대신 확인 완료 기준으로 

바꿔, 연령별 지표를 과거와 직접 비교할 수 없게 됐다.

■ 미국·캐나다 저연령층의 시간당 과금 하락

로블록스는 부킹 부진의 원인을 시간당 수익화 하락으로 

설명했다. 하락 폭은 미국, 캐나다의 저연령 이용자층에서 가장 

컸다. 이 지역 이용 시간은 1% 늘었고 부킹도 1% 증가에 

머물렀다. 웨드부시는 13세 미만 이용자의 수익화 압박을 

투자의견 하향의 근거로 들었고, 로블록스는 이 흐름이 

3분기에도 이어질 것으로 내다봤다.

여러 게임에서 함께 쓰던 게임패스 판매를 중단한 것도 수익을 

끌어내렸다. 규제 비용도 커졌다. 2분기 순손실에는 일부 주 

정부와의 합의, 협상 관련 법률 비용 3,400만 달러(약 454억 

원)가 포함됐고, 상반기 누적은 9,100만 달러(약 1,220억 

원)다.

미국에서는 2025년 8월 루이지애나를 시작으로 켄터키 등 주 

법무장관의 아동 안전 소송이 잇따랐고, 웨스트버지니아, 

앨라배마, 네바다와는 합계 3,580만 달러(약 478억 원)에 

합의했다.

이용자는 늘고 매출 성장은 숨 고르기

표 로블록스 연령 확인 도입 경과

ⒸRoblox 뉴스룸, 주주서한

로블록스 연령 확인 안내 화면 ⒸRoblox
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■ 단기 과금보다 장기 이용을 우대한 추천

2026년 4월에는 추천 알고리즘을 바꿨다. ’Recommended 

For You’ 영역의 평가 기간을 7일에서 28일로 늘려 이용자를 

오래 붙잡아 두는 게임에 노출을 더 주도록 했다. 로블록스는 

이 변경이 단기 수익화를 희생하고 장기 유지율이 높은 게임을 

의도적으로 우대한다고 밝혔다.

초기 결과로는 장기 유지율과 이용 시간이 개선됐다고 

설명했다 .  9월  개발자  콘퍼런스  RDC 2026에서는 

저연령층에는 짧은 게임을, 고연령층에는 재방문형 게임을 

우대하는 연령별 추천도 발표했다. 새 이용자를 플랫폼으로 

데려오는 정도를 기준으로 한 순위도 시험하고 있다. 과금을 

유도해 노출을 얻던 게임은 그만큼 불리해졌다.

■ 합의 조건이 된 연령 확인과 국가 차단

규제 압력은 플랫폼 정책에 직접 반영됐다. 세 주와의 합의 

조건에는 전 이용자 연령 확인과 성인의 16세 미만 연락 

제한이 포함됐다. 튀르키예는 2024년 8월, 이라크는 2025년 

10월 접속을 차단했고, 러시아는 2025년 12월 차단 이후 

2026년 6월 서비스가 재개됐다.

■ 17억 달러 환전과 상위 10명 39%

로블록스는 9월 RDC 2026에서 최근 12개월 창작자 

환전(DevEx) 지급액이 약 17억 달러(약 2조 2,700억 

원)라고 밝혔다. 2013년 이후 누적은 50억 달러(약 6조 

6,800억 원)를 넘는다. 2026년 6월 8일부터는 미국에서 

연령 확인을 마친 18세 이상 이용자의 적격 결제분에 환전율을 

42% 높였다.

수익은 상위에 몰렸다. 보도에 따르면 상위 10명 창작자의 

평균 지급액은 6,570만 달러(약 878억 원)로 합계가 전체의 

약 39%다. 상위 100명 평균은 1,080만 달러(약 144억 원), 

상위 1,000명 평균은 140만 달러(약 18억 7,000만 원)로 

낮아지고, 4만 2,000명이 넘는 참여자의 중앙값은 약 

1,500달러(약 200만 원)다.

■ 분산되는 이용 시간, 집중되는 수익

이용 시간은 반대로 흩어지고 있다. 2분기 상위 10개 게임의 

이용 시간 비중은 약 20%로, 3년 전 같은 기간의 30%에서 

낮아졌다. 더 많은 게임이 이용 시간을 나눠 갖지만 수익은 

소수 창작자에게 모이는 구조다.
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3 이용자 제작 플랫폼 성장 공식의 재점검

로블록스 추천 영역 화면 ⒸRoblox RDC 2026 발표 현장 ⒸRoblox
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구간 평균 지급액 비고

상위 10명 6,570만 달러 합계 약 6억 5,700만 달러(약 39%)

상위 100명 1,080만 달러 —

상위 1,000명 140만 달러 —

전체 참여자 중앙값 약 1,500달러 4만 2,000명 이상

전체 지급액 약 17억 달러 최근 12개월(2026.06.30 기준)

환전율 인상을 미국 성인 결제분에 한정한 것은 결제 여력이 큰 

성인 이용자를 겨냥한 조치다. 미국 18~34세 이용자층은 

50% 이상 성장했고 18세 미만보다 1인당 결제가 50% 이상 

높다. 2025년 9월에는 기본 환전율을 8.5% 올렸다.

■ 〈메이플스토리 월드〉 502억 원과 〈오버데어〉의 출시 준비

국내 후발 플랫폼도 창작자 보상으로 생태계를 키우고 있다. 

넥슨 〈메이플스토리 월드〉의 창작자 수익은 2025년 502억 

원으로 전년보다 약 134% 늘었다. 수익을 낸 창작팀은 1만 

개를 넘었고 1억 원 이상을 번 팀은 12개다. 2025년 4월 

197개국에 출시해 글로벌 누적 이용자 700만 명을 모았다.

크래프톤과 네이버제트가 85 대 15로 출자한 오버데어 

스튜디오는 〈오버데어(OVERDARE)〉를 일부 국가에서 베타로 

운영하며 연내 글로벌 정식 출시를 목표로 하고 있다. 

크래프톤은 2025년 이 합작사와 관련해 약 258억 원의 

손상차손을 반영했다.

■ 창작자 수익·발견성·안전 비용의 동시 설계

이용자 수가 늘어도 수익이 따라오지 않을 수 있다는 점이 

로블록스 실적에서 드러났다. 1인당 결제가 높은 시장이 

정체하자 이용자 증가가 매출로 이어지지 않았고, 저연령층 

비중이 큰 만큼 안전 규제 비용과 과금 제약이 함께 커졌다.

국내 후발 플랫폼은 출발 단계부터 연령 확인과 보호자 관리 

체계를 갖추고, 창작자 보상이 상위 소수에 몰리지 않도록 

중간층 창작자의 수익 경로를 함께 설계할 필요가 있다. 추천 

방식이 창작자 수익을 좌우하는 만큼 노출 기준과 장기 유지율 

같은 지표를 창작자와 공유하는 것도 과제다.

이용자는 늘고 매출 성장은 숨 고르기

표 로블록스 창작자 환전(DevEx) 지급 분포

ⒸRoblox, Dexerto, IBTimes UK

〈메이플스토리 월드〉 ⒸNEXON 〈오버데어〉 ⒸKRAFTON
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조선일보는 2026년 9월 넥슨이 블리자드의 〈스타크래프트〉 

IP로 후속작을 개발하는 계약을 추진하고 있다고 보도했다. 

같은 달 블리자드는 블리즈컨 2026에서 〈스타크래프트〉를 

오픈월드 슈터로 재해석한 신작을 2030년 목표로 공개했다. 

IP  소 유권 은  2 02 3 년  액티 비 전  블리 자드 를  인 수한 

마이크로소프트에 두고 장르와 개발 주체를 나눠 쓰는 구도로, 

넥슨이 확보하려는 것도 IP가 아니라 개발권이다.

대형사의 IP 운용은 한번 확보하면 끝까지 보유하는 방식에서 

권리를 나누고 되돌리는 순환으로 옮겨 가고 있다. 넷이즈와 

블리자드의 중국 퍼블리싱 계약은 2023년 끝났다가 이듬해 

다시 체결됐다. 넥슨은 〈크레이지 아케이드〉를 25년 만에 

종료하는 한편 오래된 IP를 외부 개발사에 여는 오픈 라이선스 

사업을 시작했고, 웹툰 엔터테인먼트는 게임 개발사 지분 

60%를 약 1억 달러(약 1,340억 원)에 인수하기로 했다.

검증된 IP는 신규 IP의 흥행 불확실성을 줄이지만 장르 수요와 

라이선스 비용이라는 다른 위험을 안긴다. 블리자드 출신들이 

세운 프로스트 자이언트 스튜디오의 RTS 〈스톰게이트〉는 정식 

출시 당시 스팀 동시접속이 약 1,000명에 머물렀다. 국내 

게임사에 필요한 것은 IP의 인지도보다 권리 범위와 기간, 수익 

배분, 계약 종료 뒤 처리, 장르 수요를 함께 따지는 판단 

기준이다.

전 략 0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향  ④

명작 IP, 사지 않고 빌려 쓴다
넥슨의 스타크래프트 개발권 추진으로 본 IP 순환 시대

집필 한국콘텐츠진흥원 편집팀

요약
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■ 1년 반 동안 이어진 협상 보도와 미확정 계약

넥슨과 블리자드가 〈스타크래프트(StarCraft)〉 IP를 두고 

협상한다는 소식은 2025년 4월 MTN 보도로 처음 알려졌다. 

블리자드가 2024년 4분기부터 〈스타크래프트〉 IP 기반 

콘텐츠 개발권과 〈오버워치〉 모바일 게임의 한국, 일본 

퍼블리싱권을 묶어 입찰에 부쳤고, 엔씨소프트, 넷마블과 

경합한 넥슨이 우선협상대상자가 됐다는 내용이다. 장르 

제한을 두지 않은 입찰이었다.

조선일보는 2026년 9월 2일 업계 고위 관계자를 인용해 

넥슨과 블리자드의 계약이 성사 직전이며, 체결되면 넥슨이 

후속작 개발권을 갖게 된다고 보도했다. 계약 금액과 기간, 

권리가 미치는 지역과 장르는 공개되지 않았고, 넥슨과 

블리자드, 마이크로소프트 가운데 계약을 공식 확인한 곳은 

없다.

〈스타크래프트〉 IP의 소유권은 마이크로소프트에 있다. 

마이크로소프트는 2023년 10월 13일 687억 달러(약 91조 

8,000억 원) 규모의 액티비전 블리자드 인수를 마무리했다. 

넥슨이 추진하는 것은 이 IP를 인수하는 거래가 아니라, 

소유권은 원작사에 둔 채 정해진 범위에서 게임을 개발할 

권리를 얻는 라이선스 계약이다.

■ 블리즈컨 2026에서 공개된 오픈월드 슈터

블리자드는 2026년 9월 12일 미국 애너하임에서 열린 

블리즈컨 2026에서 〈스타크래프트〉 신작을 공개했다. 실시간 

전 략 ( R T S ) 이  아 닌  오 픈 월 드  슈 터 로 ,  출 시  목 표 는 

2030년이다. 〈파 크라이〉 시리즈를 총괄했던 댄 헤이(Dan 

Hay)가 발표를 맡았고, 테란 해병이 저그의 습격을 받는 

장면을 담은 트레일러로 신작의 방향을 소개했다.

이 자리에서 넥슨과의 계약은 발표되지 않았다. 블리자드 

최고마케팅책임자 (CMO) 모니카  오스틴은  연합뉴스 

인터뷰에서  " 새로운  스타크래프트를  개발하고  있고 , 

현재로서는 우리가 유일한 개발사"라고 밝혔다. 그러면서도 

넥슨과의 파트너십을 언급하며 한국 이용자를 위해 긴밀히 

협력하겠다고 덧붙였다. 슈터 신작은 원작사가 직접 개발하고, 

한국 시장의 협력은 별도로 열어 둔 구도다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

1 인수가 아닌 개발 라이선스, 스타크래프트를 둘러싼 사실관계

블리즈컨 2026에서 공개된 〈스타크래프트〉 신작 ⒸBlizzard Entertainment
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시기 내용

2023. 10. 마이크로소프트, 액티비전 블리자드 인수 완료

2025. 4. 넥슨, 스타크래프트 개발권 우선협상대상자 선정 보도

2026. 3. 넥슨, 〈오버워치〉 한국 PC 퍼블리싱 계약 발표

2026. 8. 〈오버워치〉 한국 PC 서비스 넥슨 이관

2026. 9. 넥슨 계약 성사 직전 보도, 블리즈컨 슈터 신작 공개

■ 오버워치 PC 퍼블리싱으로 먼저 넓어진 협력

넥슨과 블리자드의 협력은 〈오버워치〉에서 먼저 구체화됐다. 

넥슨과 블리자드는 2026년 3월 30일 〈오버워치〉 한국 PC 

퍼블리싱 계약을 발표했다. 넥슨이 국내 퍼블리싱과 한국 전용 

라이브 서비스, 사업 운영을 맡고 블리자드는 IP를 제공하면서 

개발을 계속 주도한다. 8월 12일 한국 배틀넷 PC 서비스가 

넥슨으로 이관됐고, 넥슨 캐시 결제와 PC방 혜택이 도입됐다.

넥슨이 이 계약으로 얻은 것은 한국 PC 시장에서 서비스와 

결제, 마케팅을 운영할 권리이고, 게임의 내용을 정하는 권한은 

블리자드에 남는다. 2016년 출시 당시 PC방 점유율 33%를 

넘겼던 〈오버워치〉는 이후 2%대까지 내려갔다가 2025년 초 

5% 후반으로 회복했다. 넥슨은 국내 PC방 운영 경험으로 이 

회복세를 키우는 역할을 맡은 셈이다.

■ 한국에서만 450만 장이 판매된 1편의 기반

넥슨이 〈스타크래프트〉 개발권을 추진하는 배경에는 한국 

시장의 기록이 있다. 1998년 3월 31일 출시된 1편은 전 

세계에서 1,100만 장 이상 판매됐고, 국내 유통사 한빛소프트 

집계로는 950만 장 가운데 450만 장이 한국에서 판매됐다. 

2004년 7월 부산 광안리 프로리그 결승에는 약 10만 명이 

모였다. 블리자드는 2017년 8월 14일 그래픽을 개선한 

〈스타크래프트: 리마스터〉를 출시했다.

국내 이용자의 반응은 지금도 PC방 순위로 나타난다. 

블리즈컨 직후인 2026년 9월 2주차에 〈스타크래프트〉는 

12주 만에 PC방 주간 순위 10위 안에 다시 들었다. 신작 

발표만으로 이용이 움직였다는 점에서, 넥슨이 개발권으로 

확보하려는 것은 게임 한 편이 아니라 국내 이용자가 30년 

가까이 쌓아 온 인지도다.

■ 인수·개발 라이선스·퍼블리싱, 계약별 권리 차이

같은 IP를 두고 맺는 계약도 무엇을 넘기느냐에 따라 세 갈래로 

나뉜다. 인수는 IP와 그것을 만드는 조직을 함께 가져온다. 

마 이 크 로 소 프 트 가  액 티 비 전  블 리 자 드 를  인 수 하 면 서 

〈스타크래프트〉와 〈월드 오브 워크래프트〉, 〈콜 오브 듀티〉, 

그리고 이를 개발해 온 인력이 한꺼번에 넘어갔다. 비용이 가장 

크고, 인수한 IP는 원칙적으로 계속 보유한다.

개발 라이선스는 소유권을 그대로 두고 기간과 범위를 정해 

개발권만 빌려준다. 일렉트로닉 아츠(EA)는 2013년부터 

〈스타워즈〉 게임의 독점 개발권을 가졌지만, 루카스필름 

게임즈가 2021년 1월 유비소프트와 오픈월드 〈스타워즈〉 

게임을 발표하면서 독점은 사실상 끝났다. 권리가 IP 보유사에 

남아 있어 기간이 끝나면 다른 개발사에 다시 열 수 있다.

명작 IP, 사지 않고 빌려 쓴다

표 넥슨·블리자드 협력과 〈스타크래프트〉 IP 주요 일지

Ⓒ넥슨·블리자드 발표, MTN·조선일보 보도

2 영구 보유에서 순환으로, 대형사 IP 운용 방식의 전환
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구분 확보하는 권리 대표 사례

인수 IP 소유권과 개발 조직 MS–액티비전 블리자드

개발 라이선스 기간·범위를 정한 개발권 EA–〈스타워즈〉(2013~)

퍼블리싱 지역별 서비스·운영권 넷이즈–블리자드(중국)

권리 분할 플랫폼별 이용권 유비소프트–클라우드 스트리밍

퍼블리싱 계약은 특정 지역에서 서비스할 권리를 준다. 

넷이즈는 2023년 1월 23일 블리자드와의 계약이 끝나면서 

중국 서비스를 중단했다가 2024년 4월 재계약해 〈월드 오브 

워크래프트〉 등을 다시 들여왔다. 권리는 플랫폼 단위로도 

나뉜다. 마이크로소프트는 인수 승인 과정에서 향후 15년간 

출시되는 액티비전 블리자드 게임의 클라우드 스트리밍 

권리를 유비소프트에 넘겼다.

순환은 인수한 IP에서도 일어난다. 2026년 7월 6일 엑스박스 

조직 개편 과정에서 마이크로소프트가 인수했던 더블 파인과 

컴펄전 게임즈가 독립했고, 두 스튜디오는 〈사이코너츠〉와 〈위 

해피 퓨〉 등 자사 IP의 권리를 그대로 보유하게 됐다. 더블 

파인의 팀 셰이퍼 대표는 IP와 퍼블리싱 권리가 모두 회사로 

돌아왔다고 밝혔다. 영구 보유를 전제로 한 인수도 조직 개편 

국면에서는 IP를 원래 개발사에 되돌리는 결과로 이어질 수 

있다.

■ 한 IP를 장르와 지역별로 나누는 원작사

블리자드의 선택은 한 IP를 장르와 지역에 따라 나눠 운용하는 

방식에 가깝다. 슈터 신작은 블리자드가 직접 개발하고, 

한국에서는 넥슨과의 협력을 따로 진행한다. 원작 장르인 

RTS는 2015년 〈스타크래프트 2: 공허의 유산〉 이후 신작이 

없어, 넥슨이 RTS 후속작을 맡을 수 있다는 관측도 있다. 넥슨 

프로젝트의 장르는 아직 정해지지 않았다.

블리자드가 〈스타크래프트〉를 슈터로 만들려 한 것은 이번이 

세  번 째 다 .  앞 서  추 진 한  〈 스 타 크 래 프 트 :  고 스 트 〉 와 

〈아레스(Ares)〉는 모두 취소됐고, 1998년 1편 이후 RTS가 

아닌 장르로 출시된 〈스타크래프트〉 게임은 아직 없다. 장르 

일부를 외부 개발사에 맡기면 원작사는 자체 프로젝트를 

진행하는 동안에도 IP의 공백기를 줄일 수 있다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

표 계약 방식별로 확보하는 권리

ⒸXbox Wire, Microsoft, NetEase, VGC

넥슨이 국내 서비스를 맡은 〈오버워치〉 Ⓒ넥슨·Blizzard Entertainment
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기업 대상 방식

웹툰 엔터테인먼트 알아이게임즈홀딩스 지분 60% 인수(약 1억 달러)

크래프톤 일레븐스 아워 게임즈 인수(초기 9,600만 달러)

엔씨소프트 디나미스 원·덱사스튜디오 투자·신규 IP 판권 확보

넷마블 〈왕좌의 게임〉 IP 라이선스 게임 출시

넥슨 EA 〈FC〉 유통 계약 2027년 말까지 연장

■ 장수 IP를 종료하거나 외부에 여는 넥슨

외부 IP를 들여오려는 넥슨은 자사의 오래된 IP를 정리하고 

있다. 2001년 출시된 〈크레이지 아케이드〉는 2026년 6월 

종료 공지를 거쳐 8월 13일 25년 만에 서비스를 끝냈다. 

패트릭 쇠더룬드 넥슨 회장은 2026년 4월 이용자의 평생을 

함께할 수 있는 게임에만 투자하겠다고 밝혔다.

서비스 종료가 IP 폐기를 뜻하지는 않는다. 넥슨은 2025년 

12월 오래된 IP를 외부 개발사에 개방하는 오픈 라이선스 사업 

'넥슨 리플레이'의 시범 운영을 시작했고, 2026년 8월 6일 

대구디지털혁신진흥원과  협약을  맺어  〈어둠의전설〉과 

〈아스가르드〉 IP를 지역 게임사에 열었다. 수익을 나누는 

조건으로  이미지와  사운드  리소스까지  제공한다.  직접 

운영하기 어려운 IP를 외부에 내보내 수명을 잇는 방식이다.

■ 웹툰과 해외 개발사로 넓어진 외부 IP 확보

국내 게임사는 검증된 외부 IP를 확보하는 경로를 넓히고 있다. 

웹툰 엔터테인먼트는 2026년 8월 레드아이스 스튜디오 

창업자 한태일이 세운 알아이게임즈홀딩스의 지분 60%를 약 

1억 달러(약 1,340억 원)에 인수하기로 했다. 첫 작품은 웹툰 

〈템빨〉을 원작으로 한 액션 MMORPG이고 퍼블리싱은 넥슨이 

맡는다. 나머지 40%는 성과 목표 달성 여부에 따라 추가로 

거래한다.

크래프톤은 2025년 7월 300만 장 이상 판매된 〈라스트 

에포크〉의 개발사 일레븐스 아워 게임즈를 초기 대금 9,600만 

달러(약 1,280억 원)에 인수했다. 엔씨소프트는 2026년 1월 

디나미스 원과 덱사스튜디오에 투자하며 신규 IP 2종의 

판권을 확보했다. 넷마블은 미국 드라마 〈왕좌의 게임〉 IP를 

활용한 〈왕좌의 게임: 킹스로드〉를 2026년 5월 아시아 지역에 

출시했다.

검증된  IP 를  찾는  이유 는  매출  순위에서  확인 된다 . 

삼정KPMG가 2026년 8월 발간한 보고서에 따르면 2025년 

미국 매출 상위 10개 게임은 모두 인기 IP 기반 시리즈였다. 

넥슨이 일렉트로닉 아츠와 맺은 〈FC 온라인〉 유통 계약을 

2027년 말까지 연장한 것도 외부 IP를 기간 단위로 갱신하며 

운영하는 사례다.

명작 IP, 사지 않고 빌려 쓴다

표 국내 게임사의 외부 IP·개발사 확보 사례

Ⓒ네이버, 크래프톤, 이데일리, 테크M, MTN
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게임 역대 최고 2026년 9월 최고

에이지 오브 엠파이어 2: 결정판 3만 8,725명(2021. 1.) 3만 366명

템페스트 라이징 9,376명(2025. 4.) 1,389명

■ 인지도가 수요를 보장하지 않는 RTS 장르

블리자드 출신 개발진이 세운 프로스트 자이언트 스튜디오의 

RTS 〈스톰게이트〉는 2024년 7월 얼리액세스, 2025년 8월 

정식 출시를 거쳤다. 정식 출시 당시 스팀 동시접속은 약 

1,000명으로 얼리액세스 때의 20% 수준이었다. 4,000만 

달러(약 534억 원)에 조금 못 미치는 투자를 유치했던 

프로스트 자이언트의 팀 모튼 대표는 이 성적이 지속 가능하지 

않다며 감원 가능성까지 언급했다.

RTS 이용자는 소수의 장수작에 모여 있다. 아래 표처럼 

〈에이지 오브 엠파이어 2: 결정판〉은 출시 7년이 지난 2026년 

9월에도 스팀 최대 동시접속 3만 명대를 유지했지만, 2025년 

4월 출시된 〈템페스트 라이징〉은 1,000명대로 내려왔다. 

〈스타크래프트〉 후속작이 RTS로 나온다면 전작의 판매 기록이 

아니라 현재의 장르 수요를 기준으로 규모를 잡아야 한다.

■ IP 인지도보다 계약 조건을 먼저 보는 기준

빌려 쓰는 IP에는 로열티가 따른다. 같은 매출을 올려도 

원작사에  지급하는  몫만큼  자체  IP보다  수익이  줄고 , 

〈오버워치〉 계약 때도 수익 배분 구조가 퍼블리셔의 수익성을 

제한할 수 있다는 지적이 제기됐다. 원작 팬이 기대하는 장르와 

다른 게임이 나오면 인지도는 반발로 돌아올 수 있다.

명작 IP를 빌려 쓰는 시대에 국내 게임사가 먼저 따져야 할 

것은 IP의 이름값보다 계약의 내용일 것이다. 권리가 미치는 

장르와 지역, 계약 기간과 갱신 조건, 수익 배분, 계약 종료 뒤 

서비스와 이용자 데이터의 처리를 함께 검토하는 과정이 

필요하다. 그 기준을 갖출 때 검증된 IP는 신규 IP의 흥행 

위험을 덜어 주는 선택지가 될 수 있다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

3 검증된 IP의 수요·비용 위험과 계약 판단 기준

표 RTS 주요작의 스팀 최대 동시접속

ⒸSteamCharts

〈크레이지 아케이드〉 Ⓒ넥슨 〈어둠의전설〉 Ⓒ넥슨
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명작 IP, 사지 않고 빌려 쓴다
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킷폭스 게임즈는 2013년 캐나다에서 설립된 개발사 겸 퍼블리셔로, 스팀과 주요 콘솔에 게임 13편을 

출시했다. 지금은 판타지풍 콘스탄티노플을 무대로 한 샌드박스 RPG 〈스트리츠 오브 포르투나〉를 만들고 

있다. 타냐 X. 쇼트(Tanya X. Short)는 2013년부터 대표를 맡고 있다. 서던메서디스트대학교 길드홀에서 

레벨 디자인 석사 학위를 받았고, 펀컴에서 〈에이지 오브 코난〉의 AI 디자이너로 일했다. 신 란 리우(Xin 

Ran Liu)는 아트 디렉터로, 게임업계 13년, 미술 교육 10년 경력을 갖고 있다. 〈스트리츠 오브 포르투나〉의 

비주얼 디렉팅과 퍼블리싱 게임의 트레일러 제작을 맡고 있다.

〈어몽 어스(Among Us)〉 개발사 이너슬로스(Innersloth)는 

2024년 투자 조직 아웃슬로스(Outersloth)를 세워 2026년 

3월까지 게임 24편에 1,900만 달러(약 254억 원) 이상을 

투자했다. 같은 달 공개한 계약서에 따르면 투자금을 회수할 

때까지는 매출을 절반씩 나누고, 회수한 뒤에는 개발사가 

85%를 가져간다. 히트작으로 번 돈을 다른 인디 게임에 다시 

투자하는 개발사가 늘고 있다.

캐나다의 킷폭스 게임즈(Kitfox Games)는 2013년 설립 후 

게임 13편을 낸 개발사이자 〈드워프 포트리스(Dwarf 

Fortress)〉, 〈케이브스 오브 쿼드(Caves of Qud)〉의 

퍼블리셔다. 두 공동 창업자는 지금까지 퍼블리싱으로 번 돈이 

자체 개발보다 많았다고 밝혔다. 퍼블리싱은 시뮬레이션 

샌드박스 장르에 집중해 한 해 1~2편만 맡는다.

성공한 스튜디오가 대형 퍼블리셔에 인수되는 일이 많은 

한국에서 이런 재투자가 자리 잡으려면 무엇이 필요한지 묻자, 

쇼트 대표는 첫 게임부터 수익을 다음 게임에 다시 넣는 재무 

계획이 필요하다고 답했다.

전 략 0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향  ⑤ 해외 전문가 인터뷰

인디 개발사의 퍼블리싱, 자체 개발보다 더 
벌었다
〈드워프 포트리스〉 퍼블리셔 킷폭스 게임즈가 말하는 인디가 인디를 키우는 조건

인터뷰 타냐 X. 쇼트, 신 란 리우(킷폭스 게임즈)  |  번역 및 정리 한국콘텐츠진흥원 편집팀

인 터 뷰 이  소 개

타냐 X. 쇼트, 신 란 리우 킷폭스 게임즈(Kitfox Games) 공동 창업자

요약
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항목 킷폭스 게임즈 아웃슬로스(이너슬로스)

개발비 최대 10만 달러 2024년 이후 24편에 1,900만 달러 이상

투자금 회수 전 퍼블리셔 몫 80% 50%

투자금 회수 후 퍼블리셔 몫 20% 15%

주요 지원 마케팅, 커뮤니티 관리, 현지화 등 선택형 서비스 개발비(계약 기간 출시 후 7년)

출시 규모 한 해 1~2편, 퍼블리싱 핵심 인력 3명 2025년 6월까지 22편 계약

Q 히트작을 낸 뒤 차기작 대신 다른 인디 게임의 투자와 퍼블리싱에 나선 이유는?

쇼트 퍼블리싱은 히트작이 나오기 전부터 했다. 처음에는 

개발비를 대지 않고, 이미 갖춘 인력과 인프라로 할 수 있는 

서비스만 제공했다. 투자라고 할 만한 것은 거의 없었다. 자체 

게임을 내지 않는 몇 년 동안에도 킷폭스라는 이름이 계속 

알려지는 효과가 있었고 , 결국 회사의 가장 큰 성공도 

퍼블리싱에서 나왔다. 〈드워프 포트리스〉와 〈케이브스 오브 

쿼드〉다.

리우 우리 스튜디오는 게임 만드는 일 자체를 좋아하는 

사람들이 모인 곳이라 지금도 중심은 자체 IP 개발이다. 시간의 

80% 정도를 자체 게임에 쓰고, 남는 여력으로 퍼블리싱을 

지원한다. 처음부터 퍼블리셔가 되려고 계획하지는 않았다. 

돌이켜 보면 규모가 작은 게임부터 퍼블리싱을 시작해 경험을 

쌓은 것이 잘한 선택이었다.

Q 투자하거나 퍼블리싱할 게임과 팀은 어떻게 고르나?

쇼트 나는 원래 퍼블리셔를 매우 불신했다. 첫 직장이 큰 

회사였는데, 그곳에서는 퍼블리셔가 개발사의 성과에 기대 

수익만  가져간다는  인식이  강했다 .  우리  게임을  직접 

퍼블리싱해 온 내가 남의 게임을 퍼블리싱하면 앞뒤가 맞지 

않는다는 점도 신경 쓰였다. 그래서 처음에는 절차적 생성 

요소가 있는 게임만, 그것도 우리 직원이나 친구가 만든 게임만 

맡았다. 서로 믿을 수 있고, 우리가 받는 몫만큼 일하지 못하면 

솔직하게 말해 줄 사람들이었다. 퍼블리싱에서 큰 성공을 거둔 

두 작품이 모두 시뮬레이션 샌드박스였기 때문에 이제는 이 

장르만 맡는다. 〈드워프 포트리스〉, 〈케이브스 오브 쿼드〉와 

매력이 비슷하고 이용자층이 겹치는 게임만 검토한다.

리우 사람과 사람의 관계도 중요하다. 퍼블리싱은 소통과 

신뢰가 바탕이라, 서로 잘 맞고 상대의 성향을 이해하는 것이 

가장 중요하다. 퍼블리싱 전체를 핵심 인력 세 명이 맡고 있어 

파트너와 정말 자주 만난다. 연애와 크게 다르지 않다.

Q 개발비만 지원하나, 마케팅과 퍼블리싱까지 맡나? 그렇게 정한 이유는?

쇼트 개발비는 보통 최대 10만 달러(약 1억 3,400만 원)까지 

지원한다. 다만 우리가 가장 잘하고 주로 제공하는 것은 마케팅, 

커뮤니티 관리, 그리고 필요한 것만 골라 쓰는 서비스다. 

현지화, QA, 외주 인력 채용, 컨설팅, 콘셉트 아트, 최적화 

같은 것들이다. 가장 큰 장점은 〈드워프 포트리스〉, 〈케이브스 

오브 쿼드〉와 같은 진열대에 게임을 올릴 수 있다는 점이다. 두 

게임의 이용자가 좋아하겠다는 확신이 들면 대체로 잘 맞는 

게임이다.

인디 개발사의 퍼블리싱, 자체 개발보다 더 벌었다

1 퍼블리싱을 시작한 이유와 게임을 고르는 기준

2 지원 방식과 수익 배분

표 킷폭스 게임즈와 아웃슬로스의 지원 조건

Ⓒ킷폭스 게임즈 서면 인터뷰(2026.10), Mothership(2026.03.16)
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인력을 늘리지 않고 지금 있는 자원으로 할 수 있는 방식이고, 

그만큼 우리가 받는 몫도 낮다(20%).

리우 마케팅과 커뮤니티 관리 지원에는 개발사로 일하며 쌓은 

경험이 그대로 들어간다. 외주 인력과도 일하지만 상당 부분은 

우리 팀이 직접 하고, 팀원들은 자체 게임과 퍼블리싱 게임에 

시간을 나눠 쓴다. 나도 〈스트리츠 오브 포르투나(Streets of 

Fortuna)〉를 만들면서 퍼블리싱 파트너의 트레일러 편집을 

맡고 있어 두 일을 오가는 부담이 있다. 그래도 게임을 직접 

만들어 본 경험이 파트너에게 큰 도움이 된다고 생각한다.

Q 개발사에 유리한 수익 배분은 어떻게 정했고, 회사가 버틸 수 있다고 보는 이유는?

쇼트 들인 시간과 노력을 회수하고 적어도 손해는 보지 

않으려면 얼마나 팔려야 하는지 계산해 봤다. 그렇게 나온 것이 

투자금 회수 전 80%, 회수 후 20%다. 이 조건이 유지되는 

것은 우리가 앞으로도 작은 퍼블리셔로 남을 것이기 때문이다. 

한 해 1~2편만 내고, 편수를 늘리려고 사람을 더 뽑지도 

않는다. 회사의 본업은 여전히 자체 IP 개발이다.

리우 애초에 돈을 벌려고 퍼블리싱을 시작한 것이 아니다. 

팀이 감당할 수 있는 만큼만 퍼블리싱 게임을 맡으면 계속할 수 

있다. 다만 개발 일정은 자주 바뀌고 마케팅은 시기를 놓치면 

기회가 사라져서, 그 균형을 맞추기가 쉽지 않다.

Q 히트작을 낸 회사라는 이름이 퍼블리싱 게임의 노출과 판매에 실제로 도움이 되는가?

쇼트 된다. 새 게임을 발표하면 유튜브 댓글, 스팀 게시물, 

레딧 글에서 킷폭스 게임즈가 좋게 언급되고, 우리가 낸 

게임이라 더 믿음이 간다고 말하는 이용자도 있다. 다만 이것은 

우리 게임들이 꽤 하드코어하기 때문이라고 본다. 수백에서 

수천 시간을 즐길 수 있고, 한 번에 오래, 몇 년씩 하는 

게임들이다. 게임이 생활의 일부가 되면 이용자도 자연스럽게 

개발사와 퍼블리셔를 알게 되고 나름의 생각을 갖게 된다. 

가볍게 즐기는 캐주얼 게임 위주였다면 한 게임의 이용자가 

다른 게임으로 넘어오는 효과는 훨씬 작았을 것이다.

리우 해마다 스팀에서 하는 퍼블리셔 할인 행사가 좋은 예다. 

이름이 알려진 게임이 몇 편 있으면 출시 예정작이나 덜 알려진 

게임에도  방문과  관심이  이어진다 .  카탈로그가  해마다 

늘었지만 장르 방향은 그대로 지켰고, 그 덕분에 더 많은 

이용자에게 닿으면서 스팀 이용자 사이에서 퍼블리셔로 

인정받게 됐다.

Q 지금까지의 성과와 어려움은? 퍼블리싱을 줄이고 자체 개발로 돌아간 스튜디오들은 어떻게 보는가?

쇼트 우리는 좀 특이한 경우다. 지금까지 돈은 개발보다 

퍼블리싱으로 훨씬 많이 벌었다. 당장의 수익만 보면 인력과 

비용을 퍼블리싱에 더 쓰는 편이 나을 것이다. 우리에게 자체 

개발은 고를 수 있어 다행인 선택지다. 비용이 더 들고, 기간이 

길고, 투자 규모도 커서 여러모로 더 위험하다고 생각한다. 

그래도 퍼블리셔는 많지만 우리가 만들려는 게임은 우리만 

만들 수 있다. 개발을 택하는 회사들도 개발이 퍼블리싱보다 

수익을 내기 쉽다고 여기기보다는, 어려운 점을 충분히 알고 

시작했으면 한다.

리우 퍼블리셔로 이만큼 성공할 줄은 나도 몰랐다. 상당 

부분은 〈드워프 포트리스〉와 〈케이브스 오브 쿼드〉 덕분이고, 

우리를 믿어 준 두 개발사에 고맙다. 개발과 퍼블리싱은 겹치는 

부분도 있고 서로 도움도 되지만 전혀 다른 일이다. 둘 다 할 수 

있어 다행이고, 퍼블리싱을 키우고 싶은 마음이 들 때도 있지만 

그만큼 위험도 커진다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

3 퍼블리셔의 이름값과 지금까지의 성과
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게다가 퍼블리싱만 하면 나를 비롯한 킷폭스 사람들이 일을 더 

즐거워할지 모르겠다. 우리는 본래 만드는 사람들이다. 그래서 

퍼블리싱을 줄이고 자체 개발에 집중하기로 한 스튜디오들을 

충분히 이해한다. 그쪽이 더 재미있다.

Q 성공한 스튜디오가 대형 퍼블리셔에 인수되는 일이 많은 한국에서 재투자 모델이 자리 잡으려면?

쇼트 창업자는 처음부터 오래 버티는 것과 재투자를 재무 

계획에 넣고 게임을 만들어야 한다. 모은 돈을 첫 게임에 모두 

쓰는 계획은 피하는 것이 좋다. 첫 게임이 성공하면 그 방식이 

습관으로 굳고, 실패하면 회사를 이어 가기 어렵다. 2013년 

킷폭스를 세울 때 매각이나 큰돈은 계획에 없었다. 모두 

최소한의 급여만 받았고, 게임이 한 장도 안 팔린다고 가정하고 

예산을 짰으며, 여유가 생기는 만큼 급여를 조금씩 올렸다. 

이익이 나면 모두 다음 게임, 또 그다음 게임에 넣는다는 

원칙을 지켰다. 덕분에 독립을 유지했고 지금 회사 가치는 

1,200만 달러(약 160억 원) 이상이 되었다. 다음 작품 

〈스트리츠 오브 포르투나〉가 어느 정도만 이익을 내도 그 돈을 

어디에 쓸지 고를 수 있다. 퍼블리싱에 다시 투자할 수도 있고, 

힘든 시기를 함께 버틴 고참 직원들에게 그동안의 몫을 돌려줄 

수도 있고, 둘 다 할 수도 있다.

리우 큰 히트작을 낸 뒤에도 인수나 합병을 거절하고 독립 

개발사로 남는 곳은 게임이라는 매체를 좋아해서 이 일을 하는 

스튜디오일 것이다. 그래서 다른 개발자와 동료를 돕고 싶어 

한다. 게임을 만드는 사람이 사업을 익혀 직접 회사를 이끌도록 

돕거나, 회사를 이끄는 사람이 게임을 문화 작품으로 아끼게 

만들 수 있다면, 수익만 좇지 않고 인디 퍼블리셔와 개발사가 

서로 돕는 생태계가 생길 수 있을 것이다.

인디 개발사의 퍼블리싱, 자체 개발보다 더 벌었다

4 한국 시장에 주는 시사점

킷폭스 게임즈가 퍼블리싱한 
〈드워프 포트리스〉

ⒸBay 12 Games, Kitfox Games 킷폭스 게임즈가 퍼블리싱한 
〈케이브스 오브 쿼드〉

ⒸFreehold Games, Kitfox Games
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숫자를 모으고 그 숫자가 불어나는 속도를 키우는 인크리멘탈 

게임이 스팀에서 잇따라 흥행하고 있다. 1인 개발자가 만든 

〈타워  위자드〉는  약  55만  장 ,  프로그래밍으로  농장을 

자동화하는 〈더 파머 워즈 리플레이스드〉는 96만 장 넘게 

판매됐다. 인크리멘탈 요소를 결합한 〈볼 X 핏〉은 200만 장을 

넘겼다. 상위 소수에 매출이 몰리는 스팀에서 소규모 개발작이 

거둔 성과다.

흥행작의 공통점은 성장 곡선을 짧게 압축한 설계다. 긴 대기 

구간을 걷어내 몇 시간 안에 엔딩에 이르게 했고, 3~15달러(약 

4,000~2만 원)의 낮은 가격과 숫자가 폭발적으로 불어나는 

장면이 영상과 방송으로 퍼지며 구매로 이어지는 발견 경로가 

됐다. 작업 화면 아래에 띄워 두고 다른 일을 하면서 즐기는 

데스크톱형 방치 게임도 같은 계보에서 50만 장 이상 

판매작을 여럿 냈다.

1~2인이  완결할  수  있는  장르라는  강점은  출시  물량 

급증으로도 이어졌다. 스팀의 방치형 태그 연간 출시작은 

2020년 100편에서 2026년 9월 초 1,811편으로 늘었고, 

최근 출시작 상당수가 AI 사용을 공시했다. 흥행작 수가 늘어도 

흥행 비율은 낮아지는 구조에서, 이 장르의 성과가 소규모 

개발의 기회인지 과포화의 전조인지 함께 살펴볼 필요가 있다.

장 르 0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향  ⑥

1~2인이 만든 인크리멘탈 게임, 스팀에서 
연이어 흥행
장르의 성장 구조와 과포화 논쟁

집필 한국콘텐츠진흥원 편집팀

요약
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구분 인크리멘탈 게임 방치형 RPG(키우기)

재미의 중심 수치 성장 자체 캐릭터 성장과 수집

성장 장치 자동화, 환생, 시간 장벽 자동 전투, 장비 강화, 뽑기

대표작 쿠키 클리커, 타워 위자드 쿠키런: 크럼블

■ 클릭 수입에서 자동화로, 초기화와 영구 보너스가 설계하는 성장 곡선

인크리멘탈(Incremental, 증분형) 게임은 클릭이나 시간 

경과로 숫자를 모으고, 모은 숫자로 그 숫자가 불어나는 속도를 

키우는 장르다. 처음에는 버튼을 눌러 하나씩 얻던 재화를 자동 

생산 설비가 대신 벌고 , 설비를  늘릴수록 생산 속도가 

기하급수로 뛴다. 플레이어의 몫은 무엇에 투자해 다음 성장 

단계를 앞당길지 고르는 판단이다. 화면 속 숫자의 단위가 

바뀌는 순간이 이 장르의 보상이다.

국내에서 흔히 말하는 방치형 RPG, 이른바 키우기 게임과는 

결이 다르다. 키우기 게임은 캐릭터가 자동으로 전투를 벌이며 

성장하는 구조에 캐릭터 수집과 뽑기를 얹은 형태가 많다. 

데브시스터즈가 2026년 7월 30일 글로벌 출시한 〈쿠키런: 

크럼블〉도 쿠키 69종과 펫 54종을 모아 덱을 짜는 방치형 

RPG다. 인크리멘탈 게임에서는 캐릭터보다 수치의 성장 

자체가 재미의 중심이고, 전투가 아예 없는 작품도 많다.

성 장  곡 선 을  설 계 하 는  장 치 는  두  가 지 다 .  하 나 는 

환생(prestige)으로, 쌓아 온 진행을 초기화하는 대가로 다음 

회차의 생산량을 영구히 높여 주는 보너스를 준다. 다른 하나는 

시간 장벽이다. 다음 단계에 필요한 비용이 생산 속도보다 

빠르게  오르면  성장이  더뎌지고 ,  플레이어는  기다릴지 

환생할지를 고민하게 된다. 둔화와 가속이 번갈아 오는 리듬이 

장르의 몰입을 만든다.

■ 웹 게임에서 출발해 모바일 광고 모델로 넓어진 계보

장르의 원형으로 꼽히는 작품은 2013년 8월 8일 웹에 공개된 

〈쿠키  클리커 (Cook ie  Cl icker) 〉다 .  프랑스  개발자 

오르테유(Orteil)의 〈쿠키 클리커〉는 쿠키를 클릭해 굽고, 모은 

쿠키로 생산 설비를 늘려 굽는 일을 자동화하는 구조다. 무료 

웹 게임으로 이름을 알린 뒤 2021년 9월 1일 스팀에 

4.99달러(약 6,700원)로 출시됐고, 앱매직(AppMagic) 

집계로 스팀에서만 72만 장이 판매됐다.

끝이 있는 인크리멘탈 게임의 출발점도 웹이었다. 뉴욕대 

게임센터의 프랭크 랜츠(Frank Lantz)가 2017년 10월 

공개한 〈유니버설 페이퍼클립스(Universal Paperclips)〉는 

클립 하나를 만드는 버튼에서 시작해 자동 생산과 시장 확장을 

거쳐 우주 전체를 클립으로 바꾸는 결말에 이른다. 무한히 

이어지는 성장 대신 정해진 끝까지 성장 단계를 압축한 구성은 

최근 스팀 흥행작에서 다시 나타난다.

모바일에서는 광고가 장르의 수익 모델이 됐다. 무료로 

내려받는 게임에서 보상형 광고를 보면 생산 속도를 몇 배로 

높이거나 대기 시간을 건너뛰게 하는 방식으로, 시간 장벽이 곧 

광고 노출의 기회가 된다. 앱매직에 따르면 모바일 방치형 게임 

〈골드 앤 고블린(Gold and Goblins)〉은 6,900만 회 넘게 

다운로드돼 인앱결제 매출 1억 6,300만 달러(약 2,180억 원) 

이상을 올렸다.

1~2인이 만든 인크리멘탈 게임, 스팀에서 연이어 흥행

1 숫자의 증가 속도를 키우는 장르, 인크리멘탈 게임의 성장 구조

표 인크리멘탈 게임과 방치형 RPG의 차이

Ⓒ한국콘텐츠진흥원 편집팀 정리
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■ 몇 시간 안에 엔딩까지 압축한 성장의 재미

최근 스팀 흥행작은 장르의 문법에서 시간 장벽을 걷어냈다. 

1인 개발자 바리밥(Barribob)이 2025년 6월 19일 출시한 

〈타워 위자드(Tower Wizard)〉는 마법사가 탑을 쌓는 

게임이다. 지식과 목재를 모으고 정령을 소환해 채집을 

자동화하며, 환생으로 얻은 축복으로 다음 회차를 앞당긴다. 

정해진 엔딩이 있고 본편을 마치는 데 5시간 남짓 걸린다.

〈타워 위자드〉의 정가는 2.99달러(약 4,000원)다. 스팀 리뷰 

7,000건 이상에서 96%의 긍정 평가를 받았고, 앱매직 

집계로 약 55만 5,000장이 판매됐다. 플레이 시간이 짧은 

만큼 가격을 낮춰 구매 문턱을 낮춘 셈이다.

〈 더  파 머  워 즈  리 플 레 이 스 드 ( T h e  F a r m e r  W a s 

Replaced)〉는 성장의 수단을 코드로 바꿨다. 플레이어는 

파이썬과 비슷한 게임 내 언어로 드론을 프로그래밍해 밭을 

갈고 수확한다. 코드를 잘 짜 두면 드론이 알아서 일하고, 새 

작물과 밭 형태가 다음 최적화 과제를 낸다. 컴퓨터공학을 

전공하던 티몬 헤어초크(Timon Herzog)가 혼자 만든 첫 

상업 게임으로, 앞서 해보기 기간에 16만 장을 판매한 뒤 

2025년 10월 10일 정식 출시했다. 앱매직 집계 누적 판매는 

96만 장을 넘는다.

0 3  ·  글 로 벌  게 임 산 업  동 향

2 시간 장벽을 걷어낸 단시간형 인크리멘탈, 1인 개발 흥행작의 공식

그래프 주요 인크리멘탈 흥행작의 스팀 판매량 단위: 만 장

* 2026년 4월 기준 앱매직 집계 ⒸAppMagic

〈쿠키 클리커〉 스팀판 플레이 화면 ⒸPlaysaurus
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■ 작업 화면 아래에 띄워 두는 데스크톱형 방치 게임

인크리멘탈의  성장  구조를  작업  화면  한쪽으로  옮긴 

데스크톱형 방치 게임도 흥행 계보에 들어왔다. 〈하이쿠 더 

로봇(Haiku, the Robot)〉을  만든  1인  개발자  조던 

모리스(Jordan Morris)의 〈러스티스 리타이어먼트(Rusty's 

Retirement)〉는 화면 아래에 가늘게 띄운 농장에서 로봇이 

작물을 키우는 게임이다. 2주 만에 만든 시제품에서 출발해 

2024년 4월 26일 7달러(약 9,400원)에 출시됐다.

〈러스티스 리타이어먼트〉는 출시 전 위시리스트 약 14만 건을 

모 았 고 ,  가 격 은  방 치 형  게 임 ( 0 ~ 5 달 러 ) 과  농 장 

시뮬레이션(10~15달러)의 중간 가격대를 참고해 정했다. 출시 

닷새 만에 10만 장을 판매한 뒤 앱매직 집계 88만 장까지 

늘었다.

2025년 2월 출시된 케이브리퀴드(CaveLiquid)의 〈타이니 

파스처(Tiny Pasture)〉는 같은 자리에 작은 목장을 놓았다. 

화면 아래 목장에서 동물을 키워 코인을 모으고, 코인으로 

동물과 자동화 시설을 늘린다. 정가 5.99달러(약 8,000원)로 

60만 장이 판매됐고, 스팀 리뷰 1,200건 이상에서 93%가 

긍정 평가다. 다른 일을 하면서 켜 두는 게임이어서 이용자의 

여가 시간을 두고 다른 게임과 경쟁하지 않는다는 점이 이 

계열의 강점이다.

■ 다른 장르와 결합해 넓어진 인크리멘탈 설계

인크리멘탈 요소는 다른 장르의 성장 장치로도 쓰인다. 케니 

선(Kenny Sun)이 개발하고 디볼버 디지털(Devolver 

Digital)이 2025년 10월 15일 출시한 〈볼 X 핏(BALL x 

PIT)〉은 벽돌 깨기 방식의 로그라이크 전투에 도시 건설을 

결 합 했 다 .  전 투 에 서  모 은  골 드 로  정 착 지 를  짓 고 

업그레이드하면 다음 도전에서 더 강해지는 구조로, 회차를 

거듭할수록 수치가 커지는 인크리멘탈의 재미를 액션 게임에 

옮겼다.

디볼버 디지털은 2026년 8월 〈볼 X 핏〉의 판매량이 200만 

장을 넘었다고 발표했다. 정가 14.99달러(약 2만 원)로 

단시간형 흥행작보다 높지만, 스팀 리뷰 1만 5,000건 

이상에서 95%가 긍정 평가다. 인크리멘탈 요소가 장르 

이용자의 취향을 넘어 대중적인 액션 게임의 설계 요소로 자리 

잡았다는 신호다.

■ 낮은 가격과 영상 확산이 만든 발견 경로

소규모  개발작이  대규모  마케팅  없이  발견된  경로는 

영상이었다. 숫자가 몇 자리씩 뛰어오르고 자동화 설비가 

화면을 채워 가는 장면은 짧은 영상과 방송에 잘 맞는다. 1인 

개발작 〈더 그노프 어폴로그(the Gnorp Apologue)〉는 

출시일 위시리스트가 1,700건 정도였지만 첫 달 12만 장을 

판매했다. 게임디스커버코(GameDiscoverCo)는 판매 

대부분이 유튜브 영상과 그에 따른 스팀 노출에서 비롯됐다고 

분석했다.

1~2인이 만든 인크리멘탈 게임, 스팀에서 연이어 흥행

〈러스티스 리타이어먼트〉 데스크톱 화면 ⒸMister Morris Games
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작품 개발 스팀 출시 정가 특징

타워 위자드 바리밥(1인) 2025.06 2.99달러 엔딩이 있는 단시간형

더 파머 워즈 리플레이스드 티몬 헤어초크(1인) 2025.10 9.99유로 코딩으로 자동화

러스티스 리타이어먼트 조던 모리스(1인) 2024.04 7달러 데스크톱형 농장

타이니 파스처 케이브리퀴드 2025.02 5.99달러 데스크톱형 목장

볼 X 핏 케니 선 2025.10 14.99달러 로그라이크 결합

〈러스티스 리타이어먼트〉도 방송 시청자가 농장에 등장해 일을 

돕는 기능을 넣어 방송 콘텐츠로 퍼졌다. 짧은 플레이 시간과 

낮은 가격은 이렇게 생긴 관심을 구매로 잇는 장치다. 영상을 

보고 관심이 생긴 이용자에게 5,000원 안팎의 가격과 몇 시간 

분량은 부담이 적다. 1~2인이 몇 달에서 몇 년 사이에 완결할 

수 있는 분량이라는 점은 소규모 개발자가 이 장르를 고르는 

이유가 된다.

■ 해마다 늘어나는 방치형 출시작과 낮아지는 흥행 비율

1~2인이 완결할 수 있는 장르라는 강점은 출시 물량으로도 

나타난다. PC 게이머(PC Gamer)가 스팀의 방치형(Idler) 

태그를 집계한 결과, 연간 출시작은 2020년 100편에서 

2024년 647편, 2025년 1,033편으로 늘었고 2026년에는 

9월 6일까지 1,811편이 출시됐다. 9월 첫째 주 한 주에만 

54편이 출시됐다.
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표 주요 인크리멘탈 흥행작 개요

* 더 파머 워즈 리플레이스드는 정식 출시 시점

Ⓒ각 사 스팀 상점, 보도 종합

3 저변 확대의 양면, 과포화와 AI 활용 논쟁

그래프 스팀 방치형(Idler) 태그 연간 출시작 수 단위: 편

ⒸPC Gamer64



흥행작 수는 늘었지만 흥행 비율은 낮아졌다. 게임 마케팅 

컨설턴트 크리스 주코브스키(Chris Zukowski)의 분석에서 

2025년 방치형과 인크리멘탈 출시작 965편 가운데 스팀 

리뷰 1,000건을 넘긴 작품은 27편으로, 장르별 순위 5위였다. 

비율로는 2.79%로 2024년 3.05%보다 낮다. 흥행작이 

늘어나는 속도보다 출시작이 늘어나는 속도가 더 빨랐다.

■ 'AI 미사용' 표방과 늘어나는 AI 공시

출시 물량 증가의 한 축은 AI 도구다. PC 게이머는 9월 첫째 

주 출시된 방치형 게임 대부분이 AI 사용을 공시했고 비슷한 

화면 구성의 작품이 많았다고 전했다. 술카 하로(Sulka 

Haro)가 2026년 7월 스팀 출시작을 분석한 결과에서도 신작 

세 편 중 한 편이 AI 사용을 공시했고, 월간 출시작 증가분의 

60~90%를 AI 공시 게임이 차지했다. 반면 인크리멘탈 

이용자 커뮤니티에서는 'AI 미사용(No AI)'을 내건 작품이 

늘고 있다. AI 미사용을 내세우는 목소리가 커질수록 실제 

출시작의 AI 활용 비율과 담론 사이의 간극도 벌어질 수 있다.

국내에서는 AI 제작 게임의 유통 창구가 열렸다. 원스토어는 

2026년 8월 AI 창작 게임 20종을 모은 'AI Games' 전문관을 

열었고, 9월 29일 AI 도구로 게임을 만든 모든 개발자에게 

등록을 개방했다. 설치가 필요 없는 웹 게임을 우선 지원하며 

인앱결제와 인앱광고로 수익을 낼 수 있다. 오픈 당시 소개된 

작품에는 〈용사단 키우기〉 같은 방치형 게임도 포함됐다.

술카 하로의 분석에서 스팀 상위 1% 작품은 추정 매출의 

94%를 차지했다. 인크리멘탈 흥행작은 이 구조에서 소규모 

개발작이 성과를 낸 사례인 동시에, 출시 물량 급증을 가장 

먼저 보여 주는 장르이기도 하다. 짧은 분량과 낮은 가격, 

영상으로 전달되는 성장의 재미가 흥행작의 공통점이었던 

만큼, 국내 소규모 개발사가 이 장르에 도전한다면 출시 

속도보다 성장 곡선의 설계와 영상으로 보여 줄 장면을 먼저 

다듬는 것이 차별화의 출발점이 될 것이다.

1~2인이 만든 인크리멘탈 게임, 스팀에서 연이어 흥행

원스토어의 AI 창작 게임 전문관 Ⓒ원스토어
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04 글로벌 이머징 마켓

〈위쳐〉의 나라 폴란드, 한국 게임사의 유럽 개발 파트너로



폴란드는 824개 사, 1만 4,568명이 일하는 유럽 2~3위권 

게임 개발 거점으로, 매출의 약 97%를 해외에서 올린다. 

2023년을 기점으로 종사자와 매출이 함께 줄고 스튜디오 

120곳 이상이 문을 닫는 조정기에 들어섰지만, 새 IP 15편이 

100만 장 넘게 팔리는 흥행 역량은 그대로 남아 있다.

협력  파트너로서의 강점은  비용과  인력이다 .  고용주가 

부담하는 인건비 중위값은 월 1만 2,000즈워티(약 426만 

원)로, 세전 연 급여 기준 독일의 54%, 미국의 24% 수준이다. 

PC 단품 개발로 쌓은 인력 풀과 52개 대학의 65개 학위 과정, 

지식재산 소득에 5%를 매기는 IP Box 세제, 유럽 최대의 

QA와 현지화 허브가 이를 뒷받침한다.

한국 게임사는 지분 투자와 판권 확보로 폴란드에 진출했지만, 

투자가 곧바로 공동개발 성과로 이어지지는 않았다. 소수 

지분으로 관계를 맺고 외주 계약으로 협업 경험을 쌓은 뒤 판권 

확보로 넓히는 단계적 접근이 위험을 줄인다.
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지표 2023년 보고서 2025년 보고서 변화

종사자 1만 5,290명 1만 4,568명 722명 감소(-4.7%)

활동 게임사 약 494곳 824곳 집계 방식 변경

연 매출(즈워티) 59억 9,000만(2023년) 55억 2,000만(2024년) 8% 감소

수출 비중 약 97% 약 97% 유지

상장 게임사 약 90곳 95곳 메인 24곳·뉴커넥트 71곳

■ 824개 사, 1만 4,568명이 일하는 유럽 개발 거점

폴란드 기업발전청(PARP)의 『폴란드 게임산업 보고서 

2025』에 따르면 2025년 10월 기준 폴란드에서 활동하는 

게임사는 824곳, 종사자는 1만  4,568명이다. 종사자 

기준으로 영국(2만 5,419명)에 이어 프랑스와 함께 유럽 

2~3위권이다. 업체 수는 2023년 보고서의 약 494곳보다 

크게 늘었지만, 보고서는 집계 방식이 바뀐 결과라며 직접 

비교하지 말라고 적었다.

내수보다 수출로 움직이는 산업이다. 매출의 약 97%가 

해외에서 나오고, 2024년 매출은 12억 9,300만 유로(약 1조 

9,700억 원)다. 바르샤바증권거래소에는 메인시장 24곳, 

뉴커넥트 71곳 등 95개 게임사가 상장돼 있다.

성장세는 2023년을 기점으로 꺾였다. 종사자는 2020년 

보고서 9,710명에서 2023년 보고서 1만 5,290명까지 

늘었다가 이번 보고서에서 722명 줄었다. 보고서 집계 이래 첫 

감소다. 즈워티 기준 매출도 2023년 약 59억 9,000만 

즈워티(약 2조 1,300억 원)에서 2024년 약 55억 2,000만 

즈워티(약 1조 9,600억 원)로 8% 줄었다. 개별 기업으로는 

테크랜드 매출이 11억 2,000만 즈워티(약 3,980억 원)에서 

2억 2,900만 즈워티(약 814억 원)로 80% 줄었다.

■ 2년 새 스튜디오 120곳 이상이 문을 닫은 조정기

PARP는 2023년 보고서에서 활동 중으로 집계한 스튜디오 

가운데 최소 120곳이 이후 폐업하거나 활동을 멈췄다고 

밝혔다. 보고서는 이를 2년 새 대략 4곳 중 1곳이 사라진 

것으로 표현했다. 상장사 중에서도 7곳이 활동을 멈추거나 

시장을 떠났다.

대형사도 프로젝트를 정리했다. 피플 캔 플라이(People Can 

Fly)는 2024년 12월 자체 퍼블리싱작 〈Project Victoria〉 

개발을 중단하며 120명을 감원했고, 2025년 6월에는 스퀘어 

에닉스와  개발하던  〈Project  Gemin i 〉가  취소됐다 . 

테크랜드(Techland)는 2025년 7월 미공개작 2편을 

취소했고, 11비트 스튜디오(11 bit studios)는 2024년 12월 

2018년부터 개발하던 첫 콘솔 전용작을 접었다.

공공 지원의 공백도 겹쳤다. 국립연구개발센터(NCBR)의 게임 

전용 지원 사업 GameINN은 2016~2020년 네 차례 공모로 

150개 과제에 4억 7,430만 즈워티(약 1,690억 원)를 

배정했다. EU 2014~2020 재정 기간 자금으로 운영돼 

2023년이 과제 집행 시한이었다. PARP는 주요 공공 지원 

프로그램이 거의 동시에 끝났고 대부분 대체되지 않았다고 

짚으면서, 세계 업황 악화와 국내 요인을 함께 원인으로 꼽았다.
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1 개발 강국의 현재, 고성장 이후 조정기

표 폴란드 게임산업 주요 지표 변화 (2023년 보고서 2023.05·2025년 보고서 2025.10 기준)

ⒸPARP
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폴란드 게임 수(편)

출시 전 기대작의 존재감도 약해졌다. 스팀 위시리스트 상위 

200편 가운데 폴란드 게임은 2021년 1월 47편으로 국가별 

1위였으나 2023년 5월 약 30편(2위), 2025년 7월 

12편(7위)으로 줄었다. 같은 집계에서 한국은 10편으로 

9위였다. PARP는 이를 위기의 가장 분명한 신호로 봤다.

흥행 역량은 남아 있다. 2023년 보고서 이후 새 IP 15편이 

100만 장 넘게 팔렸다. 〈매너 로드(Manor Lords)〉는 앞서 

해보기 출시 3주 만에 200만 장을, 블루버 팀(Bloober 

Team)의 〈사일런트 힐 2〉 리메이크는 200만 장 이상을 

기록했다. CD 프로젝트(CD PROJEKT)의 2025년 순이익은 

5억 9,500만 즈워티(약 2,110억 원)로 역대 두 번째였다.

■ 월 1만 2,000즈워티, 서유럽보다 낮은 인건비

아르투르  간시니에츠(Artur  Ganszyniec)와  아가타 

하추라(Agata Hacura)가 2025년 5월 폴란드 게임업계 

종사자 881명을 설문한 결과, 고용주가 부담하는 인건비의 

중위값은 월 1만 2,000즈워티(약 426만 원)였다. 정규 

고용계약 기준 세전 급여로는 약 9,700즈워티(약 345만 

원)다. 전년 1만 1,160즈워티(약 397만 원)보다 7% 올랐지만, 

같은 해 폴란드 전국 평균임금 상승률 8.8%보다는 낮다.

〈위쳐〉의 나라 폴란드, 한국 게임사의 유럽 개발 파트너로

그래프 스팀 위시리스트 상위 200편 중 폴란드 게임 수 (단위: 편)

ⒸPARP, Game Industry Conference

2 협력 파트너로서의 경쟁력
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직군 월 인건비(즈워티) 원화 환산(월) 원화 환산(연) 전체 중위값 대비

전체 12,000 426만 원 5,120만 원 100%

프로덕션 16,000 569만 원 6,820만 원 133%

프로그래밍 14,000 497만 원 5,970만 원 117%

디자인 12,000 426만 원 5,120만 원 100%

아트 11,500 409만 원 4,900만 원 96%

QA 8,100 288만 원 3,450만 원 68%

직군별 격차가 크다. 프로덕션이 월 1만 6,000즈워티(약 

569만 원)로 가장 높고 프로그래밍 1만 4,000즈워티(약 

497만 원), 디자인 1만 2,000즈워티(약 426만 원), 아트 1만 

1,500즈워티(약 409만 원) 순이다. QA는 8,100즈워티(약 

288만 원)로 전년보다 소폭 내렸다. 바르샤바는 다른 

지 역 보 다  약  1 4 %  높 고 ,  1 2 0 명  이 상  기 업 은  1 만 

5,500즈워티(약 551만 원) 이상으로 20명 이하 기업(약 1만 

즈워티)보다 50% 넘게 높다.

경력별로는 근속 3~10년 구간의 중위값이 올랐고 2년 미만은 

내렸다. 주니어 실업률은 18%로 경력 구간 중 가장 높았다. 

감원 국면에서 신입 채용은 줄었지만 실무 경험을 갖춘 중간 

경력 인력의 몸값은 유지된 것이다. 직급별 중위값은 시니어 약 

1 만  6 , 0 0 0 즈 워 티 ( 약  5 6 9 만  원 ) ,  리 드  약  1 만 

5,000즈워티(약 533만 원), 디렉터 약 2만 5,000즈워티(약 

888만 원)다.

계약 형태별로는 개인사업자 계약(B2B)의 중위값이 약 1만 

4,500즈워티(약  515만  원)로  정규  고용계약(약  1만 

3,200즈워티)보다 높다. 외주 단가를 공개한 1차 자료는 없어, 

협력 비용을 가늠할 때는 직군별 인건비와 B2B 계약 수준이 

기준선이 된다.

■ 독일의 절반, 미국의 4분의 1 수준

세전 급여로 환산하면 폴란드 게임 개발자의 연 중위 급여는 약 

11만 6,400즈워티(약 4,140만 원), 약 3만 1,000달러다. 

독일 게임산업협회(game) 조사의 중위값 5만 유로(약 5만 

7,000달러, 약 7,620만 원)의 54%, 미국 GDC 조사 중위값 

12만 9,000달러(약 1억 7,200만 원)의 24%에 해당한다. 

환 율 은  2 0 2 6 년  6 월  2 6 일  폴 란 드  중 앙 은 행  고 시 

기준(1달러=3.7599즈워티, 1유로=4.2869즈워티)이다.

직군별로 봐도 격차는 비슷하다. 독일 조사에서 분야별 평균 

연봉은 프로그래밍 5만 3,900유로(약 8,210만 원), 아트 4만 

7,700유로(약 7,270만 원), 디자인 4만 7,300유로(약 

7,210만 원)였고, 미국 GDC 조사의 평균은 프로그래밍 15만 

달러(약 2억 원), 아트 12만 4,000달러(약 1억 6,600만 

원)다. 폴란드 프로그래밍 직군의 고용주 인건비 중위값(월 1만 

4,000즈워티)을 연 달러로 환산하면 약 4만 5,000달러(약 

6,010만 원)다. 고용주가 내는 사회보험료까지 포함한 

금액인데도 독일 프로그래밍 평균(약 6만 1,000달러)의 

4분의 3, 미국의 30% 수준이다.

경력이 쌓여도 격차는 남는다. 고용주 총비용 기준으로 

시니어(월 1만 6,000즈워티)는 연 약 5만 1,000달러(약 

6 , 8 1 0 만  원 ) ,  리 드 ( 1 만  5 , 0 0 0 즈 워 티 ) 는  약  4 만 

8,000달러(약 6,410만 원)로 독일 중위값보다 낮다. 

전문가(1만 8,500즈워티)와 프린시펄(2만 즈워티)은 연 약 

5만 9,000~6만 4,000달러(약 7,880만~8,550만 원), 

디렉터(2만 5,000즈워티)는 약 8만 달러(약 1억 700만 원)로 

독일 중위값을 넘지만 미국 중위값의 46~62%에 그친다.

다른 조사도 비슷한 수준을 가리킨다. 폴란드 IT 커뮤니티 

불독잡(Bulldogjob)의 2025년 조사에서 게임 개발자 중위 

급여는 정규 고용계약 기준 월 1만 5,000즈워티(세전, 약 

533만 원), 개인사업자 계약 기준 월 1만 8,800즈워티(약 

668만 원)였다. 프로그래머 응답 비중이 높은 표본이어서 

업계 전체 중위값보다 높게 나왔다.

0 4  ·  글 로 벌  이 머 징  마 켓

표 폴란드 게임업계 직군별 인건비 중위값 (2025년 5월, 고용주 총비용 기준, 1즈워티=355원)

ⒸGanszyniec·Hacura
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국가 연 중위 급여 달러 환산 폴란드 대비 조사

폴란드 11만 6,400즈워티 약 3만 1,000달러 1.0배 Ganszyniec·Hacura

독일 5만 유로 약 5만 7,000달러 1.8배 game·Goldmedia

미국 12만 9,000달러 12만 9,000달러 4.2배 GDC

업계 설문 중위값이 공개되지 않은 프랑스는 게임 교육기관 

게이밍 캠퍼스(Gaming Campus)의 2026년 급여표에서 

프로그래머 월 세전 급여가 주니어 2,500~3,000유로(약 

381만~457 만  원 ) ,  시니어  4 ,200~ 5,800유로 (약 

640만~883만 원)로 제시됐다. 연으로 환산하면 3만~7만 

유로(약 4,570만~1억 700만 원)로, 독일 중위값(5만 유로)이 

이 범위 한가운데에 놓인다.

비용 경쟁력은 임금 상승 속도에 달려 있다. 2025년 업계 임금 

상승률 7%는 전국 평균 8.8%보다 낮아, 폴란드 안에서 게임 

인력의 상대적 비용 부담은 커지지 않았다. 해마다 7% 안팎 

오르는 흐름이 이어지면 서유럽과의 격차는 줄어든다. 장기 

협력 계약이라면 임금 인상률을 반영한 단가 조정 조항을 함께 

두는 것이 현실적이다.

■ PC 게임으로 쌓은 인력 풀과 52개 대학

폴란드 스튜디오의 71.8%는 PC를 주력 플랫폼으로 꼽았다. 

모바일 11.5%, 닌텐도 스위치 4.6%, 플레이스테이션 

3.8%가 뒤를 잇는다. 주력 사업 모델은 패키지 판매 중심의 

프리미엄이 69%로, 장기 운영보다 완성도 높은 단품을 내는 

데 강점이 있다. 스팀에서 서구권 이용자를 상대로 단품 게임을 

만들어 온 인력이 산업의 중심이다. 〈위쳐〉와 〈사이버펑크 

2077〉, 〈다잉 라이트〉 시리즈가 이 인력 풀에서 나왔고, CD 

프로젝트 레드 출신이 세운 레벨 울브스와 블랭크 게임 

스튜디오 등 대형사 출신의 창업도 이어졌다.

인력 공급 기반도 갖췄다. 폴란드 투자무역청(PAIH)에 따르면 

52개 대학이 게임 프로그래밍, 디자인, 디지털 아트 등 65개 

학위 과정을 운영한다. 종사자 중 외국인은 약 15%, 여성은 

24.5%다.

■ 지식재산 소득에 5%, IP Box 세제

2019년 시행된 IP Box는 연구개발로 만든 지식재산에서 나온 

소득에 일반 법인세율 19% 대신 5%를 적용한다. 소프트웨어 

저작권이 대상에 들어가며, 자체 연구개발 비중이 높을수록 

감면 대상 소득이 커지는 넥서스 비율 방식으로 계산한다.

CD 프로젝트는 2020년 1월 국세정보국 유권해석으로 자사 

게임이  적격  지식재산에  해당한다는  판단을  받았다 . 

2022년부터는 연구개발비 공제와 5% 세율을 함께 쓸 수 

있다. 재무부는 소프트웨어 저작권에 5%를 적용하려면 

특수관계가 없는 직원 3명 이상을 고용해야 한다는 요건을 

담은 개정 초안을 마련해 2027년 시행을 목표로 하고 있다. 

1인 개발사에는 불리하지만 스튜디오 규모 기업에는 영향이 

작다.

■ 유럽 최대 QA·현지화 허브와 해외 퍼블리싱

폴란드 스튜디오의 18.6%는 외주, 서비스를 주력 사업으로 

꼽 았 다 .  P A R P 는  키 워 즈 ( K e y w o r d s ) , 

라이온브리지(Lionbridge), QLOC, 로보토 글로벌(Roboto 

Global), 스페라소프트(Sperasoft), 테스트로닉(Testronic) 

등 수백~수천 명을 고용한 기업들이 유럽 최대의 QA, 현지화 

허브를 이룬다고 평가했다. 시네마틱, VFX 분야에는 플라티게 

이미지(Platige Image)가 있고, 비슷한 서비스를 하는 

중소기업도 수십 곳에 이른다.

〈위쳐〉의 나라 폴란드, 한국 게임사의 유럽 개발 파트너로

표 국가별 게임 개발자 연 중위 급여 비교 (폴란드 세전 급여, 2026.06.26 NBP 고시 환율)

Ⓒ조사자료 종합
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법인세 19%(소규모 납세자 9%) 일반 세율

IP Box 적격 지식재산 소득에 5% 2019년 시행, 넥서스 비율로 감면 소득 계산

게임 적용 소프트웨어 저작권으로 인정 CD 프로젝트, 2020년 1월 유권해석으로 적용 확인

연구개발비 공제 중소기업 연구개발비 200% 공제 2022년부터 IP Box와 함께 적용 가능

저작권 필요경비 저작권 대가의 50% 인정 개발자 개인 소득세

개정 초안 IP Box에 직원 3명 이상 요건 추가 2027년 시행 목표, 확정 전

외주에서 공동개발로 영역을 넓힌 사례도 있다. 카토비체의 

안샤르 스튜디오(Anshar Studios)는 〈발더스 게이트 3〉와 

〈사일런트 힐 2〉 리메이크에 지원 스튜디오로 참여한 뒤, 

2025년 〈페인킬러(Painkiller)〉의 메인 개발을 맡았다. 

리마스터와 플랫폼 이식, PC, 콘솔 AA 게임 개발까지 수주 

범위를 넓혔다.

퍼블리싱 방식은 세 갈래다. 폴란드에 본사를 둔 글로벌 

퍼블리셔는 45~47곳이며, 이 가운데 3분의 1 이상이 11비트 

스튜디오처럼 소수 작품을 직접 내는 부티크형이다. 〈위쳐 3〉 

디렉터들이 세운 레벨 울브스(Rebel Wolves)는 데뷔작 〈더 

블러드 오브 던워커(The Blood of Dawnwalker)〉의 

퍼블리싱을 반다이남코에 맡겼다. 플레이웨이(PlayWay)는 

본사가 기획하고 지분을 가진 소형 스튜디오에 개발을 맡기며, 

트레일러로 스팀 위시리스트 반응을 확인한 뒤 개발할 작품을 

고른다.

0 4  ·  글 로 벌  이 머 징  마 켓

표 폴란드 게임 개발 관련 주요 세제

Ⓒ폴란드 재무부, Grant Thornton, Crowe

그래프 폴란드 스튜디오의 주력 사업 모델 (단위: %)

ⒸPARP74



한국 기업 폴란드 파트너 형태 시점 규모·내용

크래프톤 피플 캔 플라이 지분 투자 2023.03 지분 10%(현재 7.79%), 약 435억 원

크래프톤 파 프롬 홈 소수 지분 투자 2024.04 금액 비공개

네오위즈 블랭크 게임 스튜디오 지분 투자 2023.11 지분 21.26%, 1,700만 달러

네오위즈 자카자네 판권 확보 2024.11 첫 작품 판권, 800만 달러

엔씨소프트 버추얼 알케미 판권 확보 2024.12 〈밴드 오브 크루세이더〉 판권

■ 지분 투자와 판권 확보, 두 갈래의 진출

한국 게임사의 폴란드 진출은 지분 투자와 판권 확보로 나뉜다. 

크래프톤은 2023년 3월 피플 캔 플라이 신주를 주당 

40.20즈워티(약 1만 4,000원)에 인수해 지분 10%를 

확보했다. 투자액은 약 435억 원으로 보도됐고, 2026년 6월 

기준  지분  7.79%의  2대  주주다 .  2024년  4월에는 

브로츠와프의 파 프롬 홈(Far From Home)에도 소수 지분을 

투자했다.

네오위즈는 2023년 11월 CD 프로젝트 레드 출신이 세운 

블랭크 게임 스튜디오(BLANK. Game Studios)의 지분 

21.26%를 1,700만 달러(약 227억 원)에 인수했고, 2024년 

11월에는 자카자네(ZAKAZANE)의 첫 작품 판권을 800만 

달러(약 107억 원)에 확보했다. 엔씨소프트는 2024년 12월 

버 추 얼  알 케 미 ( V i r t u a l  A l c h e m y ) 의  〈 밴 드  오 브 

크루세이더(Band of Crusaders)〉 글로벌 판권을 얻었다.

■ 판권 연계보다 외주로 바뀐 협력 구조

투자가 곧 공동개발 성과로 이어지지는 않았다. 크래프톤이 

우선협상권을 가진 피플 캔 플라이의 자체 프로젝트 두 편은 

모두 중단되거나 보류됐다. 2026년 상반기 피플 캔 플라이 

매출 9,130만 즈워티(약 324억 원) 가운데 약 93%가 

외주에서 나왔고, 진행 중인 외부 프로젝트 6개 중 3개가 

크래프톤 과제다. 텐센트가 2023년 지분 67%를 인수한 

테크랜드에서는 경영 관여가 늘었다는 현지 보도가 나왔다.

협력 형태는 목적에 따라 고를 수 있다. 서구권 이용자를 

겨냥한 PC, 콘솔 신작이 목표라면 폴란드의 개발 역량과 한국 

기업의 라이브 서비스 운영 경험을 묶는 공동개발이 맞다. 소수 

지분으로 창작 통제권을 존중하며 관계를 맺고, 외주 계약으로 

협업 경험을 쌓은 뒤 판권 확보로 넓히는 순서가 위험을 줄인다.

〈위쳐〉의 나라 폴란드, 한국 게임사의 유럽 개발 파트너로

3 한국 기업의 접근 전략과 협력 조건

표 한국 게임사의 폴란드 투자·판권 확보 사례

Ⓒ각 사 공시·보도 종합

〈더 블러드 오브 던워커〉 ⒸRebel Wolves
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05 글로벌 게임 캘린더

리뷰 신작보다 익숙한 IP를 체험하는 무대

프리뷰 대형사가 빠진 자리, 외연 확장으로 채운다



■ 53개 국가와 지역 1,138개사, 4일간 25만 7,642명

도쿄게임쇼 2026은 9월 17일부터 21일까지 일본 지바현 

마쿠하리 멧세에서 열릴 예정이었다. 행사 역사상 처음으로 

5일 개최를 계획했지만, 태풍 25호의 영향으로 마지막 날인 

21일 현장 행사가 취소됐다. 비즈니스데이 이틀과 일반공개일 

이틀을 합친 관람객은 25만 7,642명으로, 전년 26만 

3,101명보다 5,459명 줄었다.

참가 규모는 역대 최대였다. 참가사는 1,138개사로 전년보다 

2개사 늘었고, 참가 국가와 지역은 47곳에서 53곳으로 

늘었다. 다만 부스 수는 4,157개에서 3,999개로 줄었다. 

비즈니스 미팅 구역 참가사는 177개사에서 251개사로 늘었고, 

비즈니스 매칭 시스템을 통한 상담은 역대 최다인 3,673건을 

기록했다. 전시 행사에서 업계 관계자가 만나 상담하는 종합 

행사로 성격이 넓어지고 있다는 평가가 나온다.

리 뷰 0 5  ·  글 로 벌  게 임  캘 린 더  

신작보다 익숙한 IP를 체험하는 무대
도쿄게임쇼 2026 결산과 한국 참가사의 현장 반응

집필 한국콘텐츠진흥원 편집팀

1 역대 최다 참가사와 상담 건수를 기록한 30주년 행사
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구분 내용

기간 2026년 9월 17일~20일 (21일 태풍으로 취소)

장소 일본 지바현 마쿠하리 멧세

참가 규모 53개 국가와 지역, 1,138개사, 3,999부스

관람객 25만 7,642명 (전년 26만 3,101명)

비즈니스 상담 매칭 시스템 상담 3,673건 (역대 최다)

■ 개장 30분 만에 마감된 시연 정리권

관람객이 줄었는데도 현장은 붐볐다. 일반공개일인 9월 

19일과 20일 현장 조사에서 스퀘어에닉스, 반다이남코 

엔터테인먼트, 소니 인터랙티브 엔터테인먼트(이하 SIE)의 

주요 시연 정리권은 오전 9시 개장 후 30분 안에, 세가의 

〈페르소나〉 시연 정리권은 1시간 만에 마감됐다. 정리권이 없는 

시연대도 대기가 40분에서 80분에 이르렀다. 주최 측은 홀별 

센서로 혼잡도를 재 입장을 제한했지만, 비가 내린 날에는 

계단에 앉아 쉬는 관람객이 많았다.

■ 기존 IP에 면적을 몰아준 대형 부스

세가는 부스 면적 대부분을 기존 IP의 신작과 리메이크에 

할애했다. 〈페르소나〉와 〈용과 같이〉 구역은 비슷한 규모로 

꾸며졌다. 〈용과 같이〉는 시리즈의 역사를 보여 주는 전시관 

형태였고, 〈페르소나〉는 피규어와 코스플레이어로 팬층을 

겨냥했다. 〈크레이지 택시〉 시연은 일반 조작 45분, 핸들 조작 

80분을 기다려야 했다.

반다이남코 엔터테인먼트는 〈드래곤볼〉과 〈원피스〉, 〈블리치〉, 

〈건담〉 등 애니메이션과 만화 IP 협업작을 앞세웠고, 시연의 

중심은 〈에이스 컴뱃 8〉이었다. 코에이테크모 게임스도 

〈진격의 거인〉과 〈삼국무쌍〉, 〈노부나가의 야망〉 시연에 줄이 

이어졌다. 〈약사의 혼잣말〉 게임화를 알리는 성우 초청 무대도 

열렸다.

0 5  ·  글 로 벌  게 임  캘 린 더

표 도쿄게임쇼 2026 개요

ⒸCESA, 패미통, gamebiz

2 일본 대형사, 신작 공개보다 익숙한 IP의 체험 무대

입장이 제한된 캡콤 부스의 시연 
대기열 안내판

Ⓒ한국콘텐츠진흥원 편집팀 현장조사
관람객이 몰린 캡콤 부스 Ⓒ한국콘텐츠진흥원 편집팀 현장조사
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참가사 주력 타이틀 운영 방식 현장 반응

세가 페르소나, 용과 같이 기존 IP 전시, 코스플레이 페르소나 정리권 1시간 마감

스퀘어에닉스 파이널 판타지 포토스팟, 전시 포토스팟 대기 2시간

반다이남코 에이스 컴뱃 8, 드래곤볼 IP 협업작, 대형 영상 정리권 30분 마감

캡콤 드래곤즈 도그마, 몬스터 헌터 시연, 무대 행사 시연 대기 최장 75분

SIE GTA VI 플레이 영상, 하드웨어 전시 영상 정리권 30분 마감

포켓페어 팰월드 체험 전시, 코스플레이 무대 가족 단위 관람객

■ 시연보다 전시와 포토스팟에 무게를 둔 운영

스퀘어에닉스는 〈파이널 판타지〉와 〈로맨싱 사가〉 신작 2종을 

시연했지만 ,  부스는  영상보다  전시와  포토스팟  위주로 

꾸며졌다. 포토스팟 촬영만 2시간을 기다려야 했고, 〈드래곤 

퀘스트〉 포토스팟은 입장을 제한할 정도였다. SIE는 기존 

인기작 위주로 라인업을 꾸렸는데, 시연이 아닌 플레이 영상 

상영인 〈GTA VI〉도 개장 30분 안에 정리권이 마감됐다.

■ 여성과 가족, 해외 관람객으로 넓어진 관람객 층

부스마다 관람객 층도 달랐다. 〈페르소나〉와 스퀘어에닉스 

부스에는 여성 관람객이 많았고, 2년 만에 참가한 포켓페어 

부스에는 어린 자녀를 동반한 가족이 눈에 띄었다. 반다이남코 

엔터테인먼트 부스에서는 유명 IP를 보고 발길을 멈추는 여성 

관람객과 아이와 함께 시연하는 아버지도 보였다. 〈진격의 

거인〉 전시는 해외 관람객이 지나가다 사진을 찍는 장소가 

됐다.

부스 응대 담당자들의 답변도 같은 흐름을 가리켰다. 한 일본 

대형 퍼블리셔 마케팅 담당자는 "기존 타이틀의 속편 소식이 

있는지, 최신작을 체험할 수 있는지를 가장 많이 묻는다"며 

기존 팬의 방문이 많다고 전했다. 관람객은 신작을 X 같은 

SNS나 인터넷 정리글로 먼저 접하고, 관심이 가면 스팀 

리뷰를 찾아본다고 답했다.

신작보다 익숙한 IP를 체험하는 무대

표 주요 부스 현장 관찰

Ⓒ한국콘텐츠진흥원 편집팀 현장조사

세가 부스의 〈페르소나 4 리바이벌〉 
전시

Ⓒ한국콘텐츠진흥원 편집팀 현장조사 스퀘어에닉스 부스의 코스플레이어 Ⓒ한국콘텐츠진흥원 편집팀 현장조사
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■ 시연 중심으로 운영한 한국공동관 15개사

문 화 체 육 관 광 부 와  한 국 콘 텐 츠 진 흥 원 이  운 영 한 

한국공동관에는 15개 중소 게임사가 참가해 PC와 콘솔, 

모바일 게임을 선보였다. 아름게임즈는 현장에서 튀르키예 

퍼블리셔와 퍼블리싱 계약을 맺었고, 일부 참가작은 스팀 

위시리스트와 모바일 다운로드가 늘었다. 개막 전인 9월 

15일과 16일에는 16개사를 대상으로 현지 이용자 평가를 

진행해 조작 편의성과 텍스트 표현, 몰입도에 대한 의견 

967건을 모았다.

현장 조사에서 한국공동관은 스퀘어에닉스, 스마일게이트 

부스와 가까운 자리에 있었다. 일반공개일이라 상담보다 

시연이 중심이었고, 일본과 한국 등 아시아 관람객뿐 아니라 

영미권 관람객도 줄을 섰다. 시연 후 경품 추첨 이벤트가 시연 

참여를 끌어올렸다.

아이언메이스(IRONMACE)의 〈다크 앤 다커〉 부스는 시연 

없이 운영됐지만 기존 이용자의 방문으로 대기가 끊이지 

않았고, 줄을 보고 호기심에 찾아온 신규 관람객도 있었다.

■ 복도까지 이어진 인디 코너와 언어의 벽

무료 출전 인디 코너인 SELECTED INDIE 80은 전시홀로 

내려가기 전 상층 복도에 마련돼 통로가 혼잡했다. 텍스트를 

입력해 문을 여는 일본 퍼즐 게임, 거위를 움직이는 2인 협동 

게임, 키보드의 모서리를 두드리는 리듬 게임 등 시연 중심의 

부 스 가  관 람 객 을  모 았 다 .  한 국  인 디 게 임 

〈인터스케이프(INTERSCAPE)〉는 높은 그래픽 완성도와 

짜임새 있는 이야기로 한국 관람객뿐 아니라 여성 관람객의 

발길도 붙잡았다.

다만 해외 인디 부스가 많아 일본어로 게임 설명이나 플레이 

방법을 듣기 어려운 경우가 많았다. 인디 코너를 둘러본 한 

관람객은 "미완성 게임보다 완성도가 높거나 이미 출시된 

게임이 많은 점이 인상 깊었다"고 말했다.

■ 참가사가 꼽은 일본 진입의 과제, 현지화와 장르 취향

한국 참가사들은 일본 이용자의 반응을 직접 확인하는 데 

출전의 의미를 두었다. 카드 게임을 출품한 한 한국 개발사 

대표는 "카드 게임의 종주국인 일본의 반응이 궁금해서 

참가했다"며 퍼블리싱 계약은 이미 마쳤다고 밝혔다. 그는 

서구권 행사의 이용자가 장단점을 분명히 말하는 데 비해 일본 

이용자는 "좋았다, 재미있었다" 정도로 반응하지만, 규칙을 

익혀야 하는 장르 특성상 오래 몰입해 플레이하는 이용자가 

많다고 설명했다.

0 5  ·  글 로 벌  게 임  캘 린 더

3 한국공동관과 인디 코너, 현장 성과와 일본 진입의 과제

도쿄게임쇼 2026 한국공동관 Ⓒ한국콘텐츠진흥원 편집팀 현장조사 인디 코너의 〈인터스케이프〉 부스 Ⓒ한국콘텐츠진흥원 편집팀 현장조사
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일본 시장의 벽으로는 현지화와 장르 취향이 꼽혔다. 같은 

대표는 "텍스트가 많은 게임이라 로컬라이징에 고민이 많다"며 

퍼블리셔에게도 매끄러운 현지화를 요구하고 있다고 말했다. 

PC 게임을 출품한 또 다른 한국 개발사 대표는 일본 이용자의 

관심과 열정이 한국보다 높다고 평가하면서도, 중세 배경의 

게임이라 북미와 유럽 이용자의 취향에 가까워 일본에 맞추는 

고민이 있다고 전했다. 비즈니스데이에는 마케팅 네트워킹과 

IP 협업 제안이 오갔다는 답이 돌아왔다.

도쿄게임쇼 2026은 일본 대형사가 신작 발표보다 기존 IP의 

체험으로 팬을 맞는 무대였고, 그 사이에서 한국 참가사는 

시연으로 현지 이용자를 직접 만났다. 시연 반응이 계약과 

위시리스트로 이어진 만큼, 앞으로는 텍스트 현지화와 일본 

이용자 취향에 맞춘 출품작 선정을 출전 전부터 준비한다면 

현장 반응을 성과로 잇는 데 도움이 될 것이다.

신작보다 익숙한 IP를 체험하는 무대

상층 복도에 마련된 인디 코너 SELECTED INDIE 80 Ⓒ한국콘텐츠진흥원 편집팀 현장조사
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■ 비게임사가 처음 맡은 메인 스폰서, 해외 게임사가 채운 전시장

지스타 2026은 11월 19일부터 22일까지 나흘간 부산 

벡스코에서 열린다. 기업 간 거래(B2B) 전시관은 21일까지 

사흘간 운영되고, 개막 전날인 18일에는 온라인 쇼케이스 

「 지 스 타  프 리 미 어 」 가  방 송 된 다 .  메 인  스 폰 서 는 

뤼튼테크놀로지스의 AI 스토리 창작 플랫폼 크랙으로 , 

비게임사가 메인 스폰서를 맡는 것은 처음이다. 일반 관람객 

입장권은 9월 29일부터 전량 사전 예매로 판매되고 있다.

넥슨과 엔씨소프트, 넷마블은 일반 관람객 대상 전시에 

불참한다. 제1전시장의 100부스 이상 대형 공간 6곳은 크랙과 

크래프톤, 호요버스, 구글플레이, 웹젠, 팀42가 맡았고, 

제2전시장은 해외 게임사의 글로벌 게임 쇼케이스로 새로 

꾸며진다.

규모는 2024년을 정점으로 꺾였다. 2025년 참가사는 

전년보다 100개사 이상 줄었고 관람객도 감소했다. 국내 

대형사의 신작 공개 무대라는 역할이 약해진 만큼, 올해는 해외 

게임사와 인디, 투자 기능으로 행사의 외연을 넓히는 데 무게를 

뒀다.

프 리 뷰 0 5  ·  글 로 벌  게 임  캘 린 더  

대형사가 빠진 자리, 외연 확장으로 채운다
지스타 2026 주목 포인트와 한국 개발사 참가 전략

집필 한국콘텐츠진흥원 편집팀

1 국내 대형사가 빠진 자리를 채운 외연 확장
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연도 참가 국가 참가사 부스 관람객

2023 42개국 1,037개사 3,328부스 약 19만 7,000명

2024 44개국 1,375개사 3,359부스 약 21만 5,000명

2025 44개국 1,273개사 3,269부스 약 20만 2,000명

■ 국내에서 처음 체험하는 글로벌 게임 쇼케이스

제2전시장 1층에 처음 마련되는 글로벌 게임 쇼케이스에는 

코에이테크모 게임스와 세가, 넷이즈게임즈, CD 프로젝트 

레드가 참여한다. 코에이테크모 게임스는 〈인왕 3〉와 〈와룡 2: 

윙스 오브 엠버〉, 〈카리아의 아틀리에〉 체험대를 운영하고, 

세가는 〈토탈 워: 워해머 40,000〉을 국내에서 처음 시연하며 

〈크레이지 택시: 월드 투어〉와 〈풋볼 매니저 27〉도 선보인다. 

넷이즈게임즈는 〈원스 휴먼〉과 〈연운〉을, CD 프로젝트 레드는 

〈더 위쳐 3〉와 〈사이버펑크 2077〉 체험관을 준비하고 〈더 위쳐 

3: 송즈 오브 더 패스트〉의 한국어 음성 플레이 영상을 

공개한다.

■ 4년 만에 돌아온 호요버스, 10년 연속 참가한 크래프톤

제1전시장에서는 해외 게임사의 복귀도 눈에 띈다. 호요버스는 

4년 만에 100부스 규모로 참가해 〈젠레스 존 제로〉 부스 

이벤트를 열고 〈붕괴: 넥서스 아니마〉와 〈쁘띠플래닛〉의 국내 

첫 오프라인 시연을 진행한다. 넷이즈게임즈도 제1전시장에 

〈렘넌트의  바다〉를  출품한다 .  국내  대형사  가운데서는 

크래프톤이 9월 초 참가를 발표해, 2017년부터 이어 온 참가 

기록을 10년으로 늘렸다.

0 5  ·  글 로 벌  게 임  캘 린 더

표 지스타 연도별 규모

Ⓒ뉴스토마토, OSEN, 한국경제

2 해외 대작과 인디, 투자 기능으로 넓힌 프로그램

글로벌 게임 쇼케이스 출품작 〈인왕 3〉 ⒸKOEI TECMO GAMES 국내 첫 시연작 〈토탈 워: 워해머 40,000〉 ⒸSEGA
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■ 참가사가 늘어난 인디 쇼케이스 2.0

「지스타 인디 쇼케이스 2.0: 갤럭시」에는 지난해 80개사보다 

늘어난 국내외 106개사가 250부스 규모로 참가한다. 

지스타가 선정한 37개 스튜디오에 더해 디볼버 디지털이 

23개, 해외 기관이 16개, 유니티가 30개 스튜디오를 각각 

연계했다. 해외 기관 시연존은 유럽게임개발자연합(EGDF)과 

주한 폴란드 대사관이 함께 꾸린다. 스팀덱과 디스코드가 공식 

스폰서를 맡고, AI 기반 게임 개발 행사 「유니티 AI 게임잼」이 

처음 열린다.

■ 내러티브를 주제로 한 G-CON 2026

11월 19일과 20일 벡스코 컨벤션홀의 1,500석 무대에서 

열리는 G-CON 2026은 지난해에 이어 내러티브를 주제로 

삼았다. 〈파이널 판타지 VII 리메이크〉의 기타세 요시노리 

프로듀서와 하마구치 나오키 디렉터, CD 프로젝트 레드의 

스토리 개발진, 〈하데스〉의 그렉 카사빈 디렉터가 연단에 

오르고 ,  〈 마크로스〉  시리즈의  가와모리  쇼지  감독과 

넥슨게임즈 김용하 IO본부장의 대담도 마련된다. 강연 뒤에는 

연사와 참가자가 소규모로 만나는 무료 라운드테이블 「살롱 드 

지」가 이어진다.

■ 투자 유치 무대 신설과 비즈니스 네트워킹 강화

B2B 전시관은 부스 전시 중심에서 비즈니스 미팅과 네트워킹 

중심으로 개편된다. 지난해 B2B 전시관을 찾은 유료 바이어는 

2,190명이었다. 올해는 벤처캐피털과 기업형 벤처캐피털, 

글로벌 퍼블리셔가 참여하는 투자 유치 무대 「G-STAR 

인베스트먼트 커넥트」가 신설돼 중소 개발사와 인디 개발사의 

투자 유치를 지원한다. 아마존 애즈와 트위치가 네트워크 

라운지  운영에  참여하고 ,  마이크로소프트와  함께하는 

네트워크 파티도 열린다.

관람 프로그램도 넓어졌다. 벡스코 오디토리움에서는 3년 

만에 대형 e스포츠 대회인 「오버워치 챔피언스 시리즈 아시아 

스테이지 3 그랜드 파이널」이 11월 20일부터 22일까지 

열리고,  제2전시장에서는  2026 게임문화축제가  함께 

진행된다.

대형사가 빠진 자리, 외연 확장으로 채운다

지스타 2025 인디 쇼케이스 현장 Ⓒ지스타 조직위원회 지스타 2025 G-CON 강연 현장 Ⓒ지스타 조직위원회
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■ 〈GTA VI〉와 겹친 개막일, 해외 게임쇼로 향하는 국내사

개막일인 11월 19일은 테이크투 인터랙티브가 밝힌 〈GTA 

VI〉의 출시일과 겹친다. 대작 출시에 관심이 쏠리는 시기인 

만큼, 지스타에서 신작을 공개하는 개발사는 공개 일정과 홍보 

시점을 함께 조정할 필요가 있다.

국내 게임사의 해외 게임쇼 참가는 늘고 있다. 9월 도쿄게임쇼 

2026에는 한국공동관에 15개사가 참가했고, 도쿄게임쇼의 

비즈니스 매칭 상담은 역대 최다인 3,673건을 기록했다. 국내 

대형사가 빠진 지스타가 같은 역할을 하려면 신작 공개 무대를 

넘어 투자와 퍼블리싱, 해외 파트너를 만나는 창구로 기능해야 

한 다 .  올 해 는  해 외  기 관  연 계  시 연 존 과  G - C O N 

라운드테이블이 B2B 참가사와 인디 개발자 모두에게 열려 

있어, 해외 퍼블리셔와 개발자를 만날 접점이 지난해보다 

늘었다.

올해 지스타는 규모보다 활용 방식이 성과를 가르는 행사가 될 

전망이다 .  인디  개발사라면  디볼버  디지털과  유니티 

시연존에서 퍼블리셔와 이용자의 반응을 함께 확인하고, 

투자가 필요한 개발사라면 인베스트먼트 커넥트와 네트워크 

라운지를 미리 신청해 두는 편이 유리할 것이다. 지스타 

프리미어와 스팀 특별 프로모션처럼 행사 밖으로 이어지는 

노출 경로를 함께 준비한다면, 나흘간의 현장 반응을 출시 이후 

성과로 연결하는 데 도움이 될 것이다.

0 5  ·  글 로 벌  게 임  캘 린 더

3 신작 공개 무대에서 사업 기회의 장으로, 한국 개발사의 활용법

지스타 2025 B2B 전시관 Ⓒ지스타 조직위원회
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대형사가 빠진 자리, 외연 확장으로 채운다
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06 부록

스팀 × 레딧 차트 분석

한국콘텐츠진흥원 게임산업 관련 보고서 목록



스팀 매출 순위와 레딧 반응을 함께 놓고 2026년 8월과 9월 신작을 정리했다. 월별 매출 상위 10종을 추려 다섯 

축으로 점수를 매긴 뒤 달마다 대표작 두 편을 골랐다. 8월은 〈낚시 방법(How to Fish)〉과 〈빅 워크(Big Walk)〉, 

9월은 〈발헤임(Valheim)〉과 〈워독스(Wardogs)〉다.

8월 종합 1위

낚시 방법
How to Fish

0.658
종합 점수

8월 종합 2위

빅 워크
Big Walk

0.551
종합 점수

9월 종합 1위

발헤임
Valheim

0.782
종합 점수

9월 종합 2위

워독스
Wardogs

0.764
종합 점수

분석 대상

스팀 신작 매출 상위 200종
분석 기준일

2026년 10월 15일
레딧 서브레딧

19곳

부 록 0 6  ·  스 팀  ×  레 딧  차 트  분 석

스팀 × 레딧 차트 분석
2026년 8월·9월 신작 분석
조사·분석 한국콘텐츠진흥원 편집팀
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분석 대상은 2026년 8월과 9월 스팀 신작 가운데 월별 매출 

상위 100종, 두 달 합계 200종이다. 장르와 유저 평가 등급, 

스팀DB 평점은 200종 전체로 집계했고, 월별 매출 상위 

10종은 레딧 서브레딧 19곳의 반응을 더해 살폈다. 이번 

호부터 얼리 액세스를 마치고 정식 출시한 작품도 신작 집계에 

넣었다.

장르는 시뮬레이션이 8월 32종, 9월 37종으로 두 달 모두 

3분의 1을 넘었다. 롤플레잉은 6종에서 12종으로 두 배가 

됐고, 연례 스포츠 대작이 몰리는 시기라 스포츠와 레이싱도 

1종에서 5종으로 늘었다. 반대로 액션은 7종, 어드벤처는 6종 

줄었다.

유저 평가는 두 달 모두 긍정 계열이 82종으로 같았다. 

9월에는 부정 계열이 한 종도 없었지만 매우 긍정적 등급이 

50종에서 39종으로 줄고 대체로 긍정적 등급이 17종에서 

29종으로 늘어 평가가 중간으로 모였다. 대표작은 매출 

순위와 스팀DB 평점(각 25%), 최대 동시접속자(20%), 

팔로워 수와 레딧 참여도(각 15%)의 종합 점수로 골랐다.

0 6  ·  부 록

1 분석 개요 및 주요 분석 내용

분석 대상

200종
월별 매출 상위 100종

레딧 서브레딧

19곳
상위 10종 중 1종은 부재

평균 스팀DB 평점

78.3
8월 78.6에서 9월 78.3

대표작

4편
월별 종합 점수 1, 2위

그래프 핵심 장르별 신작 수 단위: 종

8월 9월

시뮬레이션
32

37

액션
21

14

롤플레잉
6

12

슈팅
11

9

전략
10

9

퍼즐/보드게임
7

8

어드벤처
11

5

스포츠/레이싱
1

5

대전 격투
1
1

Ⓒ스팀(2026.10.15 기준). 원자료 장르 표기를 9개 분류로 통합

그래프 유저 평가 등급 비율

8월 15 50 17 15

9월 14 39 29 18

압도적으로 긍정적 매우 긍정적 대체로 긍정적 복합적 부정 계열

Ⓒ스팀. 부정 계열은 대체로 부정적과 매우 부정적의 합
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순위 게임 · 개발사 장르 평가 평점 팔로워 최대 동접

1 낚시 방법 How to Fish  |  Dazed Games 슈팅 매우 긍정적 93.6 75,616 373,971

2 빅 워크 Big Walk  |  House House 퍼즐/보드게임 압도적으로 긍정적 94.2 81,342 46,409

3 매든 NFL 27 EA Sports Madden NFL 27  |  Tiburon 스포츠/레이싱 대체로 부정적 38.0 2,025 4,906

4
리스토리: 칠 일렉트로닉스 리페어스 ReStory: Chill Electronics 
Repairs  |  Mandragora

시뮬레이션 매우 긍정적 92.5 50,776 19,647

5
아이언 네스트: 헤비 터렛 시뮬레이터 Iron Nest: Heavy Turret 
Simulator  |  Nick Nieuwoudt

시뮬레이션 압도적으로 긍정적 95.1 70,282 17,599

6 노 모어 룸 인 헬 2* No More Room in Hell 2  |  Torn Banner 
Studios

슈팅 복합적 57.0 106,951 16,330

7 스타워즈 제로 컴퍼니 Star Wars Zero Company  |  Bit Reactor 전략 매우 긍정적 81.8 99,598 77,889

8 필즈 오브 미스트리아* Fields of Mistria  |  NPC Studio 시뮬레이션 압도적으로 긍정적 95.0 146,913 39,233

9 미믹 파티 Mimic Party  |  FoliesAPP 액션 복합적 53.6 5,541 3,962

10 소버린 타워 Sovereign Tower  |  Wild Wits Games 롤플레잉 매우 긍정적 90.1 16,058 4,493

순위 게임 · 개발사 장르 평가 평점 팔로워 최대 동접

1 EA 스포츠 FC 27 EA Sports FC 27  |  EA Canada 스포츠/레이싱 복합적 51.8 28,464 96,232

2 워독스 Wardogs  |  Bulkhead 슈팅 복합적 73.6 230,499 428,666

3 드레스메이커 Dressmaker  |  Cozy Lives 시뮬레이션 압도적으로 긍정적 95.5 34,183 43,298

4 애니모 Aniimo  |  Pawprint Studio 롤플레잉 복합적 72.3 92,042 168,260

5 NBA 2K27 Visual Concepts 스포츠/레이싱 복합적 50.1 10,679 31,232

6 트랜스포트 피버 3 Transport Fever 3  |  Urban Games 시뮬레이션 복합적 67.9 58,394 47,521

7 컨트롤: 레조넌트 Control Resonant  |  Remedy Entertainment 롤플레잉 매우 긍정적 89.0 68,940 42,799

8 룬스케이프: 드래곤와일즈* RuneScape: Dragonwilds  |  Jagex 시뮬레이션 대체로 긍정적 79.5 183,525 52,641

9 발헤임* Valheim  |  Iron Gate AB 시뮬레이션 매우 긍정적 92.8 537,016 502,387

10 마인크래프트 던전스 II Minecraft Dungeons II  |  Mojang Studios 액션 복합적 62.6 32,997 32,556

매출 순위는 그달 신작 안에서 집계한 누적 매출액 기준이다. 다른 플랫폼에서 먼저 출시된 작품은 신규 출시작으로 보지 않아 

제외하고 아래 순위를 한 칸씩 당겼다. 두 달 상위 10종 가운데 4종이 얼리 액세스를 마친 정식 출시작이다.

스팀 × 레딧 차트 분석

2 월별 매출 Top 10

표 2026년 8월 스팀 신작 매출 Top 10

* 얼리 액세스를 마친 정식 출시작

Ⓒ스팀, 스팀DB(2026.10.15 기준)

표 2026년 9월 스팀 신작 매출 Top 10

* 얼리 액세스를 마친 정식 출시작

Ⓒ스팀, 스팀DB(2026.10.15 기준)

93분석 기준일 2026.10.15  |  2026년 8월, 9월 스팀 신작 매출 상위 200종  |  출처 스팀, 스팀DB, 레딧



시뮬레이션은 8월 32종, 9월 37종으로 6월부터 넉 달 연속 가장 많은 장르였다. 편수가 늘자 

평균 스팀DB 평점은 81.4점에서 77.5점으로 내려갔다. 9월 매출 상위 10종에 든 시뮬레이션 

4종도 압도적으로 긍정적인 〈드레스메이커〉(95.5점)부터 복합적인 〈트랜스포트 피버 

3〉(67.9점)까지 평가가 갈렸다.

〈매든 NFL 27〉은 8월 매출 3위, 〈EA 스포츠 FC 27〉은 9월 매출 1위, 〈NBA 2K27〉은 9월 

5위였다. 그러나 평점은 각각 38.0점, 51.8점, 50.1점으로 상위 10종 가운데 가장 낮았다. 

시리즈 인지도가 매출을 끌어올려도 품질 평가로 이어지지는 않는다는 점이 다시 확인됐다.

정식 출시작 가운데 8월 〈노 모어 룸 인 헬 2〉(6위)와 〈필즈 오브 미스트리아〉(8위), 9월 

〈룬스케이프: 드래곤와일즈〉(8위)와 〈발헤임〉(9위)이 상위 10종에 들었다. 〈발헤임〉은 최대 

동접과 팔로워가 두 달 200종 가운데 가장 많았지만 매출은 9위로, 얼리 액세스 기간에 이미 산 

이용자가 많은 것으로 보인다.

8월 매출 1위 〈낚시 방법〉은 정가 8,400원의 4인 협동 게임으로, 최대 동접 37만 3,971명이 8월 

상위 100종 최대 동접 합계 103만 6,203명의 36%를 차지했다. 2위 〈빅 워크〉도 2명에서 

12명이 함께하는 협동 게임이다. 퍼즐과 보드게임 장르는 평균 87.6점으로 8월 평점 1위였다.

롤플레잉은 8월 6종에서 9월 12종으로 늘었고 평균 평점도 78.9점에서 80.6점으로 올라 9월 

장르 가운데 세 번째였다. 9월 매출 상위 10종에는 무료 오픈 월드 게임 〈애니모〉(4위, 최대 동접 

16만 8,260명)와 〈컨트롤: 레조넌트〉(7위, 89.0점)가 들었다.

0 6  ·  부 록

3 스팀 8·9월 신작 분석 주요 결과

1 편수는 늘고 평점은 내려간 시뮬레이션 37종
9월 시뮬레이션 신작 수

2 매출은 상위권, 평점은 최하위권인 연례 스포츠 대작 38.0점
〈매든 NFL 27〉 평점

3 상위 10종에 든 얼리 액세스 정식 출시작 4종 4종
얼리 액세스 정식 출시작

4 8월 매출 1, 2위를 차지한 저가 협동 게임 36%
〈낚시 방법〉 동접 비중

5 편수가 두 배로 늘고 평점도 오른 롤플레잉 2배
롤플레잉 신작 증가
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순위 게임 서브레딧 좋아요 댓글 ES

1 스타워즈 제로 컴퍼니 r/ZeroCompany 32,038 1,800 100.0

2 필즈 오브 미스트리아 r/FieldsOfMistriaGame 16,708 373 49.7

3 빅 워크 r/BigWalk 10,628 216 31.5

4 아이언 네스트: 헤비 터렛 시뮬레이터 r/IronNest 6,667 197 20.0

5 매든 NFL 27 r/Madden 4,224 566 14.6

6 노 모어 룸 인 헬 2 r/nmrih 2,016 204 6.7

7 소버린 타워 r/SovereignTowerGame 601 32 1.9

8 리스토리: 칠 일렉트로닉스 리페어스 r/ReStoryGame 269 22 0.9

9 낚시 방법 r/HowToFish 259 22 0.8

10 미믹 파티 없음 0 0 0.0

순위 게임 서브레딧 좋아요 댓글 ES

1 발헤임 r/valheim 47,042 1,386 100.0

2 워독스 r/WarDogs 34,530 1,879 76.0

3 애니모 r/Aniimo 13,200 2,492 34.5

4 룬스케이프: 드래곤와일즈 r/RSDragonwilds 12,249 882 27.6

5 드레스메이커 r/Dressmaker 12,775 347 27.1

6 컨트롤: 레조넌트 r/ControlResonant 9,614 416 20.8

7 EA 스포츠 FC 27 r/EASportsFC 6,619 2,046 19.7

8 NBA 2K27 r/NBA2k 5,119 1,251 14.2

9 트랜스포트 피버 3 r/TransportFever3 5,854 304 12.8

10 마인크래프트 던전스 II r/MinecraftDungeons_2 4,296 495 10.3

레딧 참여도(ES)는 게임별 서브레딧에서 좋아요가 많은 상위 5개 게시물의 좋아요 합계에 0.4를, 댓글 수 합계에 0.6을 곱해 더한 

값이다. 그달 상위 10종 가운데 가장 높은 값을 100으로 놓고 환산했으므로 달을 넘어 비교하지 않는다. 8월은 매출 7위 〈스타워즈 

제로 컴퍼니〉가 100으로 가장 높았고, 매출 1위 〈낚시 방법〉은 구독자 668명의 서브레딧에서 0.8에 그쳤다. 서브레딧이 없는 

〈미믹 파티〉는 커뮤니티 형성 전 단계로 보고 0으로 두었다.

스팀 × 레딧 차트 분석

4 Reddit Engagement Score

표 2026년 8월 레딧 참여도(상위 5개 게시물 기준)

순위는 참여도 기준. r/Madden, r/nmrih는 시리즈 공용 서브레딧이라 해당 작품을 다룬 게시물만 집계

Ⓒ레딧(2026.10.15 기준)

표 2026년 9월 레딧 참여도(상위 5개 게시물 기준)

r/EASportsFC, r/NBA2k는 시리즈 공용 서브레딧이라 해당 작품을 다룬 게시물만 집계

Ⓒ레딧(2026.10.15 기준)
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8월은 〈낚시 방법〉이 종합 0.658로 1위다. 레딧 참여도는 사실상 0이었지만 매출과 평점, 동접에서 앞서 2위 〈빅 워크〉(0.551)와 

0.1 넘게 벌어졌다. 9월은 〈발헤임〉 0.782, 〈워독스〉 0.764로 0.018 차이의 접전이었다. 매출은 〈워독스〉가 2위, 〈발헤임〉이 

9위였지만 레딧 참여도(100 대 76.0)가 순위를 갈랐다.

0 6  ·  부 록

5 월별 대표작 선정

8월 대표작

1위 낚시 방법 매출 1위  |  ES 0.8 대표작 0.658

2위 빅 워크 매출 2위  |  ES 31.5 대표작 0.551
3위 스타워즈 제로 컴퍼니 0.516

4위 필즈 오브 미스트리아 0.447

5위 아이언 네스트 0.446

9월 대표작

1위 발헤임 매출 9위  |  ES 100.0 대표작 0.782

2위 워독스 매출 2위  |  ES 76.0 대표작 0.764
3위 드레스메이커 0.507

4위 애니모 0.502

5위 EA 스포츠 FC 27 0.456

낚시 방법(How to Fish) ⒸDazed Games 발헤임(Valheim) ⒸCoffee Stain Publishing
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8월과 9월 종합 점수 1, 2위 네 편이다. 스팀 평가는 추천 상위 리뷰 30개 가운데 가장 많이 언급된 내용이다.

스팀 × 레딧 차트 분석

6 대표작 4편 한눈에 보기

8월 종합 1위

낚시 방법
How to Fish

0.658
종합 점수

최대 4명이 섬에 표류해 낚싯대 대신 총으로 물고기를 잡고, 번 돈을 

룰렛에 걸어 판돈을 불리는 협동 게임. 모은 돈으로 무기를 사서 새 섬과 

보스에 도전한다.

매출 순위

1위
스팀DB 평점

93.6
최대 동접

37만 3,971
레딧 참여도(100점 만점)

0.8

좋은 평가 황당한 게임 구성(17개)

아쉬운 평가 반복과 지루함(7개)

레딧 반응 보스 공략과 룰렛 결과를 공유하는 글이 대부분

8월 종합 2위

빅 워크
Big Walk

0.551
종합 점수

2명에서 12명이 호주 국립공원을 본뜬 오픈 월드를 함께 걸으며 퍼즐을 

푸는 협동 어드벤처. 가까이 있어야 목소리가 들려 흩어진 일행은 

무전기나 폭죽으로 위치를 알린다.

매출 순위

2위
스팀DB 평점

94.2
최대 동접

4만 6,409
레딧 참여도(100점 만점)

31.5
좋은 평가 친구와의 유대감(6개)

아쉬운 평가 음성 볼륨 설정(12개)

레딧 반응 상위 게시물 5개 중 4개가 3D 프린터 소품, 스웨터 같은 
팬 창작물

9월 종합 1위

발헤임
Valheim

0.782
종합 점수

최대 10명이 북유럽 신화 속 사후 세계에서 자원을 모으고 기지를 짓고 

보스를 쓰러뜨리는 바이킹 생존 게임. 5년 7개월의 얼리 액세스를 마치고 

정식 버전을 냈다.

매출 순위

9위
스팀DB 평점

92.8
최대 동접

50만 2,387
레딧 참여도(100점 만점)

100.0
좋은 평가 높은 재미와 몰입(7개)

아쉬운 평가 개발 속도(8개)

레딧 반응 정식 출시 뒤 이용자가 지은 기지 사진과 플레이 장면이 
상위권

9월 종합 2위

워독스
Wardogs

0.764
종합 점수

100명이 세 팀으로 나뉘어 거점을 다투는 전술 슈팅 게임. 경기 중 모은 

돈으로 장비와 차량을 사고, 죽거나 차량이 부서지면 산 장비와 차량을 

잃는다.

매출 순위

2위
스팀DB 평점

73.6
최대 동접

42만 8,666
레딧 참여도(100점 만점)

76.0
좋은 평가 재미있는 게임플레이(10개)

아쉬운 평가 진행도 시스템(12개)

레딧 반응 블루 팀이 지는 상황을 다룬 영상과 전투 장면 영상이 
상위권
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06 · 부록

이달의  대표작  ·  8월  ·  종합  1위  ·  매출  1위

낚시 방법
How to Fish 개발 Dazed Games 배급 Dazed Games 출시 2026.08.20 8,400원

0.658
종합 점수

매출 순위

1위

8월 신작 매출 기준

스팀DB 평점

93.6
8월 10종 중 4위

최대 동접

37.4만

8월 10종 중 1위

팔로워

7.6만

8월 10종 중 5위

리뷰 키워드 추천 상위 리뷰 30개 중 언급 수

긍정

황당한 게임 구성 17

친구와의 즐거운 경험 6

가성비 1

부정

반복과 지루함 7

적 디자인 4

크래시와 버그 3

매우 긍정적(리뷰 1만 9,197개) 스팀 사용자 평가

최대 동시접속자 8월 상위 10종

373,971명

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

낚시 방법 가로축: 8월 종합 점수 1~10위

5개 지표 환산 점수

매출 순위 1.00

스팀DB 평점 0.94

최대 동접 0.75

팔로워 0.15

레딧 참여도 0.01

게임  소개

Dazed Games가 개발하고 배급한 협동 게임으로, 정가는 8,400원이다. 최대 4명이 섬에 표류해 물고기를 잡고, 잡은 물고기를 팔거나 룰렛에 걸어 판돈을 불린다. 낚싯대 대신 

총으로 물고기를 쏘고, 모은 돈으로 더 강한 무기를 사서 새 섬과 보스에 도전하는 구조다. 최대 동시접속자 37만 3,971명은 8월 상위 100종 가운데 가장 많고 2위의 4.8배다. 

개발사는 출시 이틀 만에 100만 장이 팔렸다고 밝혔다.

낚시 방법(How to Fish) ⒸDazed Games

긍정 리뷰

드디어 졸리지 않은 낚시 게임을 만났다. 조용한 호숫가에서 기다릴 필요 없이 

배를 섬에 들이받고 곧바로 산탄총부터 집어 든다.

부정 리뷰

3시간 남짓한 게임인데 첫 한 시간 만에 질린다. 새 섬, 새 물고기, 새 총, 새 

보스, 그리고 같은 일의 반복이다.
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스팀 × 레딧 차트 분석

레딧  커뮤니티  ·  8월  대표작  ·  낚시  방법

r/HowToFish
〈낚시 방법〉 전용 서브레딧 출시일~2026.10.15 상위 5개 게시물

0.8
레딧 참여도(100점)

구독자

668
668명

상위 5개 좋아요

259
8월 10종 중 9위

상위 5개 댓글

22
8월 10종 중 8위

화제 게시물 좋아요

86
댓글 10개 · 2026.08.24

레딧 참여도 8월 상위 10종

0.8점

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

낚시 방법 가로축: 8월 종합 점수 1~10위

감성 비율

상위 5개 게시물 댓글이 22개로 적어 감성 분석 대상에서 제외했다

상위 5개 게시물 좋아요 · 댓글

1 이 새는 이제 지긋지긋하다 86 10

2 이 기분이 최고다(초록에 전부 걸어 이긴 순간) 49 5

3 20만 상당의 물고기를 초록에 걸었다가 잃었을 때 42 3

4 이 게임을 한마디로 하면 42 0

5 「모두의 꿈」 도전 과제 달성법 40 4

화제의 게시물

이 새는 이제 지긋지긋하다
I had enough of this bird.

새 모양 보스를 이기지 못해 혼자 10시간 가까이 도전하고 있다는 24초 플레이 

영상을 올린 게시물

커뮤니티  반응

상위 5개 게시물의 좋아요는 259개, 댓글은 22개로 8월 상위 10종 가운데 9번째다. 게시물은 보스 공략과 룰렛 결과 공유가 대부분이다. 댓글 수가 적어 감성 분석 대상에 넣지 

않았다.

낚시 방법(How to Fish) ⒸDazed Games

스팀 리뷰와 레딧 반응 비교

스팀 리뷰는 1만 9,197개, 최대 동접은 37만 명이지만 서브레딧 구독자는 668명이다. 스팀 리뷰는 독특한 재미와 짧은 분량을, 레딧 게시물은 보스 난이도와 룰렛 

결과를 주로 다뤘다. 판매량에 비해 레딧 커뮤니티 규모가 작은 사례다.
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06 · 부록

이달의  대표작  ·  8월  ·  종합  2위  ·  매출  2위

빅 워크
Big Walk 개발 House House 배급 Panic 출시 2026.08.04 21,800원

0.551
종합 점수

매출 순위

2위

8월 신작 매출 기준

스팀DB 평점

94.2
8월 10종 중 3위

최대 동접

4.6만

8월 10종 중 3위

팔로워

8.1만

8월 10종 중 4위

리뷰 키워드 추천 상위 리뷰 30개 중 언급 수

긍정

친구와의 유대감 6

협력 게임플레이 3

즐거운 협력 경험 2

부정

음성 볼륨 설정 12

걷기와 지형 2

자동 저장 부재 1

압도적으로 긍정적(리뷰 7,041개) 스팀 사용자 평가

최대 동시접속자 8월 상위 10종

46,409명

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

빅 워크 가로축: 8월 종합 점수 1~10위

5개 지표 환산 점수

매출 순위 0.90

스팀DB 평점 0.94

최대 동접 0.09

팔로워 0.16

레딧 참여도 0.32

게임  소개

〈언타이틀드 구스 게임〉을 만든 호주 스튜디오 House House의 협동 어드벤처다. 2명에서 12명이 함께 호주 국립공원을 본뜬 오픈 월드를 걸으며 퍼즐을 푼다. 가까이 있어야 

들리는 근접 음성 채팅이 핵심이고, 흩어진 일행은 무전기나 폭죽으로 위치를 알린다. 경쟁이나 성장 요소 없이 함께 걷고 대화하는 경험 자체를 설계한 작품으로, 스팀DB 평점은 

94.2점이고, 출시 첫 주 판매량은 100만 장을 넘었다.

빅 워크(Big Walk) ⒸPanic

긍정 리뷰

사는 게 바빠 흩어진 친구들이 그저 함께 걷고 이야기하기에 완벽한 게임이다.

부정 리뷰

걷고 대화하는 게임인데 음량을 최대로 올려도 친구 목소리는 속삭임처럼 

들리고, 다른 소리는 지나치게 크다.
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스팀 × 레딧 차트 분석

레딧  커뮤니티  ·  8월  대표작  ·  빅  워크

r/BigWalk
〈빅 워크〉 전용 서브레딧 출시일~2026.10.15 상위 5개 게시물

31.5
레딧 참여도(100점)

구독자

1.4만

1만 4,278명

상위 5개 좋아요

10,628
8월 10종 중 3위

상위 5개 댓글

216
8월 10종 중 4위

화제 게시물 좋아요

3,118
댓글 67개 · 2026.09.19

레딧 참여도 8월 상위 10종

31.5점

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

빅 워크 가로축: 8월 종합 점수 1~10위

95.9%
긍정

감성 비율

키워드별 누적 좋아요 기준. 부정 4.1%

레딧 키워드 누적 좋아요

긍정

감정적 경험 575

상품화 304

팬 창작물 264

부정

기타 56

화제의 게시물

스플래시 화면을 찾았다
I found the Splash screen

게임 시작 화면의 배경이 된 호주 윌슨스 프로몬토리 국립공원을 실제로 찾아가 찍은 

사진 2장을 올린 게시물

커뮤니티  반응

상위 5개 게시물 가운데 4개가 이용자 창작물이다. 게임 속 무전기와 조명 공을 3D 프린터로 만든 글, 함께 플레이한 친구들의 캐릭터를 넣은 스웨터, 만화가 각각 좋아요 

1,500~2,100개를 받았다.

빅 워크(Big Walk) ⒸPanic

스팀 리뷰와 레딧 반응 비교

스팀과 레딧 모두 친구와 함께 걷고 대화하는 경험을 가장 많이 언급했다. 스팀 부정 리뷰는 음성 볼륨 문제에 집중됐고, 레딧 상위 게시물에는 부정 의견이 거의 

없이 팬 창작물이 올라왔다. 레딧 감성 비율은 긍정 95.9%로 대표작 4편 가운데 가장 높다.
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06 · 부록

이달의  대표작  ·  9월  ·  종합  1위  ·  매출  9위

발헤임
Valheim 개발 Iron Gate AB 배급 Coffee Stain Publishing 출시 2026.09.09(정식) 32,000원

0.782
종합 점수

매출 순위

9위

9월 신작 매출 기준

스팀DB 평점

92.8
9월 10종 중 2위

최대 동접

50.2만

9월 10종 중 1위

팔로워

53.7만

9월 10종 중 1위

리뷰 키워드 추천 상위 리뷰 30개 중 언급 수

긍정

높은 재미와 몰입 7

그래픽과 사운드 5

깊이 있는 게임플레이 4

부정

개발 속도 8

게임 디자인 변화 4

개발사의 태도 4

매우 긍정적(리뷰 1만 3,670개) 스팀 사용자 평가

최대 동시접속자 9월 상위 10종

502,387명

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

발헤임 가로축: 9월 종합 점수 1~10위

5개 지표 환산 점수

매출 순위 0.20

스팀DB 평점 0.93

최대 동접 1.00

팔로워 1.00

레딧 참여도 1.00

게임  소개

스웨덴 Iron Gate의 바이킹 생존 게임으로, 2021년 2월 얼리 액세스로 출시된 지 5년 7개월 만인 9월 9일 정식 버전(1.0)을 냈다. 최대 10명이 북유럽 신화 속 사후 세계를 

탐험하며 자원을 모으고 기지를 짓고 보스를 쓰러뜨린다. 정식 출시와 함께 마지막 지역 「딥 노스」가 추가됐다. 최대 동시접속자 50만 2,387명과 팔로워 53만 7,016명은 두 달 

200종 가운데 가장 많다.

발헤임(Valheim) ⒸCoffee Stain Publishing

긍정 리뷰

이 게임이 일상을 삼켰다. 다음 날 무엇을 할지 생각하느라 잠을 못 이룬 게 

언제였는지 기억나지 않는다.

부정 리뷰

수백만 장이 팔렸는데 얼리 액세스 5년 동안 새 지역은 둘뿐이다.
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스팀 × 레딧 차트 분석

레딧  커뮤니티  ·  9월  대표작  ·  발헤임

r/valheim
〈발헤임〉 전용 서브레딧 출시일~2026.10.15 상위 5개 게시물

100.0
레딧 참여도(100점)

구독자

61.2만

61만 1,930명

상위 5개 좋아요

47,042
9월 10종 중 1위

상위 5개 댓글

1,386
9월 10종 중 4위

화제 게시물 좋아요

1만3,025
댓글 557개 · 2026.09.22

레딧 참여도 9월 상위 10종

100.0점

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

발헤임 가로축: 9월 종합 점수 1~10위

64.9%
긍정

감성 비율

키워드별 누적 좋아요 기준. 공략 정보 댓글 제외. 

부정 35.1%

레딧 키워드 누적 좋아요

긍정

건축 디자인 932

게임 메커닉 828

다중 기지 313

부정

선박 조종 532

포탈 시스템 394

장비 회수 163

화제의 게시물

모드 없이 지은 중반부 초원 기지
Midgame meadows base

모드 없이 게임 기본 기능만으로 지은 기지를 여러 각도에서 찍은 스크린샷 13장을 

올린 게시물

커뮤니티  반응

대표작 4편 가운데 가장 큰 서브레딧이다. 정식 출시 이후 상위 게시물은 이용자가 지은 기지 사진과 플레이 장면이 차지했다. 감성 비율은 공략 정보를 담은 댓글을 제외하고 

계산했다.

발헤임(Valheim) ⒸCoffee Stain Publishing

스팀 리뷰와 레딧 반응 비교

스팀 리뷰는 얼리 액세스 5년간의 개발 속도와 방향을 주로 지적했다. 레딧은 정식 출시 이후의 건축과 탐험 이야기가 중심이고, 불만은 배 조종과 포탈 이동 같은 

플레이 중 불편에 그쳤다. 스팀 리뷰에는 얼리 액세스 기간의 평가가 함께 쌓여 있다.
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06 · 부록

이달의  대표작  ·  9월  ·  종합  2위  ·  매출  2위

워독스
Wardogs 개발 Bulkhead 배급 Team17 출시 2026.09.11(얼리 액세스) 47,270원

0.764
종합 점수

매출 순위

2위

9월 신작 매출 기준

스팀DB 평점

73.6
9월 10종 중 5위

최대 동접

42.9만

9월 10종 중 2위

팔로워

23만

9월 10종 중 2위

리뷰 키워드 추천 상위 리뷰 30개 중 언급 수

긍정

재미있는 게임플레이 10

팀 플레이와 경제 3

전술성과 접근성 2

부정

진행도 시스템 12

지역 제한 2

팀 밸런스 2

복합적(리뷰 1,045개) 스팀 사용자 평가

최대 동시접속자 9월 상위 10종

428,666명

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

워독스 가로축: 9월 종합 점수 1~10위

5개 지표 환산 점수

매출 순위 0.90

스팀DB 평점 0.74

최대 동접 0.86

팔로워 0.46

레딧 참여도 0.76

게임  소개

영국 Bulkhead가 개발하고 Team17이 배급한 전술 슈팅 게임으로, 9월 11일 얼리 액세스로 출시됐다. 100명이 세 팀으로 나뉘어 거점을 두고 싸운다. 경기 중 모은 돈으로 

장비와 차량을 사고, 죽거나 차량이 부서지면 산 장비와 차량을 잃는다. 최대 동시접속자 42만 8,666명은 9월 상위 100종 가운데 〈발헤임〉에 이어 두 번째다. 수치는 기준일까지 

약 5주간의 기록이며, 출시 전 스팀 위시리스트는 80만 건을 넘었다.

워독스(Wardogs) ⒸTeam17

긍정 리뷰

〈배틀필드 3〉와 〈콜 오브 듀티 4〉를 하며 자란 사람으로서, 그때의 경험을 

다시 찾았다고 자신 있게 말할 수 있다.

부정 리뷰

게임은 재미있지만 쉬지 않고 파고드는 이용자에게 늘 크게 밀린다. 장비가 

레벨로 잠겨 있어 더 좋은 무기에 한 방에 쓰러진다.
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스팀 × 레딧 차트 분석

레딧  커뮤니티  ·  9월  대표작  ·  워독스

r/WarDogs
〈워독스〉 전용 서브레딧 출시일~2026.10.15 상위 5개 게시물

76.0
레딧 참여도(100점)

구독자

12.4만

12만 4,454명

상위 5개 좋아요

34,530
9월 10종 중 2위

상위 5개 댓글

1,879
9월 10종 중 3위

화제 게시물 좋아요

9,871
댓글 678개 · 2026.09.14

레딧 참여도 9월 상위 10종

76.0점

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

워독스 가로축: 9월 종합 점수 1~10위

62.7%
긍정

감성 비율

키워드별 누적 좋아요 기준. 외부 도구 논쟁 댓글 

제외. 부정 37.3%

레딧 키워드 누적 좋아요

긍정

게임플레이 재미 2,719

플레이 경험 230

부정

게임 메커닉 518

블루 팀 성능 390

게임 밸런스 386

화제의 게시물

블루 팀일 때
When you are in Blue Team

블루 팀에서 연달아 일어나는 실수 장면을 모은 38초 플레이 영상을 올린 게시물

커뮤니티  반응

상위 게시물은 블루 팀이 지는 상황을 다룬 영상과 전투 장면 영상이다. 팬이 만든 외부 도구의 서버 비용을 다룬 댓글은 게임 평가와 관계가 없어 감성 집계에 넣지 않았다.

워독스(Wardogs) ⒸTeam17

스팀 리뷰와 레딧 반응 비교

스팀과 레딧 모두 예측하기 어려운 전투의 재미를 가장 많이 언급했다. 스팀 부정 리뷰는 장기 플레이어에게 유리한 진행도 구조와 시즌 초기화를, 레딧 부정 댓글은 

블루 팀 열세와 보상 불균형을 주로 지적했다.
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연번 연도 연구명

1 2025 게임이용자 패널 기획연구(3주기)

2 2025 아동·청소년 게임행동 종합 실태조사

3 아케이드게임 산업 진흥 종합계획 연구

4 게임이용자 임상의학 코호트 기획연구(3주기)

5 2020~2024 게임이용자 연구 해설서

6 2025 기능성게임 사업체 및 수요처 현황조사

7 2025 게임이용자 실태조사

8 2025 게임종사자 노동환경 실태조사

9 2025 글로벌 게임 정책·법제 연구

10 2025 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

11 게임접근성 가이드라인

12 장애인 게임 접근성 개선 가이드라인 개발 연구

13 2024 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

14 2024 청각장애인 게임 접근성 개선방안 연구

15 2024 게임 이용자 실태조사

16 2024 게임산업 종사자 노동환경 실태조사

17 2024 글로벌 게임 정책·법제 연구

18 2023 게임이용자 패널연구(4차년도)

19 2024 게임이용자 임상의학 코호트 연구

20 2024 이스포츠 실태조사

21 이스포츠 사업 성과분석 및 발전방안 연구

22 게임인재원 분원 설립 수요조사 및 타당성 분석 연구

23 시각장애인 게임 접근성 개선방안 연구

24 게임인재원 해외사례 조사 및 교육 개선방안 연구

25 2023 아동청소년 게임행동 종합 실태조사

26 2023 게임산업 종사자 노동환경 실태조사

27 2023 2023 게임이용장애 실태조사 진단도구 보완 연구

28 2023 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

29 2023 게임이용자 임상의학 코호트 연구

30 2023 글로벌 게임 정책·법제 연구

31 2023 게임 이용자 실태조사

32 2022 2022 교육용 게임콘텐츠 효과성 검증 연구용역

33 2022 게임이용자 패널 연구(3차년도)

34 2022 아동·청소년 게임행동 종합 실태조사

35 2022 장애인 게임 접근성 제고 방안 기초 연구

36 2022 게임이용자 실태조사
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연번 연도 연구명

37 2022 2022 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

38 2022 게임산업 종사자 노동환경 실태조사

39 2022 게임이용자 임상의학 코호트 연구

40 2022 대한민국 게임백서

41 2021 2021 게임이용자 실태조사

42 2021 이스포츠 실태조사

43 2021 이스포츠 정책연구(지역활성화, 전문인력양성기관 지정)

44 2021 대한민국 게임백서

45 2021 게임종사자 노동환경 실태조사

46 2021 게임 이용자 임상의학 코호트 연구

47 2021 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

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

49 2021 디지털치료제로서 게임 활용 방안 연구

50 2021 클라우드 게임 생태계 활성화 연구

51 2021 게임과몰입(음악,체육) 치유 프로그램 교사용 매뉴얼

52 2021 초등 저학년용 게임이용종합척도 타당화 연구

53 2021 게임 과몰입 종합 실태조사

54 2021 게임이용자 패널 연구(2차년도)

55 2021 게임시간 선택제 운영 발전방안 연구

56 2020 2020 게임이용자 실태조사

57 2020 이스포츠 선수 표준계약서 개발연구

58 2020 이스포츠 실태조사

59 2020 대한민국 게임백서

60 2020 가상현실(VR) 게임 개발사업체 실태조사

61 2020 이스포츠 비즈니스 모델 연구

62 2020 교과서 내 게임콘텐츠 반영 현황조사

63 2020 게임이용자 임상의학 코호트 연구

64 2020 게임산업 종사자 노동환경 실태조사

65 2020 게임 분야 팬덤 연구

66 2020 해외 시장의 한국 게임 이용자 조사

67 2020 게임의 치료적 활용 방안 모색 연구

68 2020 게임문화박물관 건립 기본방향 수립 연구

69 2020 게임 과몰입 해소를 위한 심리사회학적 모델링 연구

70 2020 차세대 게임콘텐츠 제작지원 실태조사

71 2020 게임 과몰입 종합 실태조사

72 2020 게임이용종합척도 신규 개발 연구
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연번 연도 연구명

73 2020 2020 글로벌게임허브센터 중장기 발전방안 연구

74 2020 게임이용자 패널 연구(1차년도)

75 2020 지역기반 게임산업육성사업 중장기 운영 방안 수립

76 2020 게임이용장애 질병코드 도입에 따른 파급효과

77 2019 2019 게임 과몰입 종합 실태조사

78 2019 게임이용자 실태조사

79 2019 게임이용자 패널 연구 예비조사

80 2019 대한민국 게임백서

81 2019 이스포츠 실태조사

82 2019 이스포츠 정책연구(법제도 및 활성화)

83 2019 이스포츠 정책연구(인력양성)

84 2019 2019년 기능성게임 사업체 및 수요처 현황조사

85 2019 게임 과몰입 국제 공동연구

86 2019 아케이드게임 현황조사 및 활성화방안 연구

87 2019 첨단융복합 게임산업 경쟁력 분석 연구

88 2019 첨단융복합 게임콘텐츠 제작지원 사업 효과성 연구

89 2019 게임 생산자의 노동 연구(게임문화 융합연구1)

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

91 2019 게임이 이용자에게 미치는 효과 연구(게임문화 융합연구3)

92 2019 게임문화 인식 빅데이터 조사 연구(게임문화 융합연구4)

93 2019 장애인 e스포츠 경기 연구(게임문화 융합연구5)

94 2019 게임의 예술성 연구(게임문화 융합연구6)

95 2019 플랫폼의 변화와 게임문화 연구(게임문화 융합연구7)

96 2019 게임의 트랜스미디어 현상 연구(게임문화 융합연구8)

97 2019 게임 문화 매개자에 대한 연구(게임문화 융합연구9)

98 2019 가상현실(VR) 게임 개발사업체 실태조사
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